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World of Warcraft: 
The Burning Crusade 

Cel mai cunoscut MMORPG 
create in dimensiuni 


REVIEW 

Quake 4 

Legendarul FPS revine in forta 


Football Manager 2006 
vs. FIFA Manager 2006 

Cine §i-a dorit mai mult victoria? 


Sid Meier's Civilization 11 

Dependenta are un nou nume 


Call of Duty 2 

Tran§eele nu se golesc niciodata 


Neverwinter Nights 2 

Urmeaza alte nopti nedormite 


PREVIEW 


DEMOS FOOTBALL MANAGER 2006 ■ UFO: AFTERSHOCK MODS SHORT CIRCUIT IQUAKE 41 ■ DM-SOMAI0T20041 ■ WARCRAFT III; FROZEN THRONE BONUS MRP - DEADFf 
FILME SPELLFORCE 2: SHADOW WARS ■ TOCA RACE DRIVER 3 ■ EVE ONLINE UTILITARE ACDSEE 0 ■ ALL SEEING EYE ■ CUTE FTP 7 ■ MILKSHAPE 301.7.6 














































Tehnologie pentru oatneni 

Gama DAVIO este disponibila Tn exclusivitate Tn retelele: 


V ALTEX 


V ALTEX 


MEGASTORE 


M=ai/y^(VLAXY 






























Editorial LEVEL 


> 

Singurul lucru care 
nu ar trebui sa fie 
limit:at: est;e imaginatia 

Mai avem pu^in. Nu, series, a fost pentru 
prima data cand ne-am gandit sa punem un 
screenshot pe coperta. Mare lucru, va asigur, 
pentru ca pe coperta nu ajung decat imagini de o 
calitate (^i claritate) extrema. Nici nu ne gandeam 
pana acum c5 am putea face a^a ceva cu un 
screenshot. 51 uite ca totu^i am ajuns ^i la asta. 
Motivul? X3: Reunion. Dar nu e singurul. In 
ultimele doua luni numai eu am dat 10/10 pentru 
grafica la doua jocuri. Ce inseamna asta? 
Fotorealism, conceptui acela dupa care 
plangeam toti acum cativa ani. Ce facem msa de 
acum Tnainte, pentru ca se pare ca am reu^it sa 
impingem calitatea grafica la maximum? Am 
ramas limitah doar de hardware, iar a-l schimba 
radical pe acesta ar msemna sa schimbam radical 
^i jocurile. Sa nu mergem Tnsa pana acolo ^i sa 
ne gandim ce am putea face cu hardware-ul pe 
care-l avem acum la mdemana. In mod normal. 


singurul lucru care nu ar trebui sa fie limitat 
este imaginaha. Dar in momentui de fata, 
dupa ani de zile m care industria a scos pe 
banda rulanta genuri ^i idei, a veni cu ceva 
cu adevarat nou ^i original echivaleaza tot cu 
o revolutie. Ne vom confrunta m continuare 
cu jocuri facute dupa un gabion mvechit, 
ceea ce nu este neaparat un lucru rau, dar 
vom vedea, de asemenea, idei noi ^i 
originale. Depinde pana la urma de publicul 
comparator, a carui putere financiara va avea 
mtotdeauna un cuvant greu de spus. 

Cam asta a fost pentru anul acesta, ne 
vedem peste cateva saptamani. Mai frumo^i, 
mai noi, mai buni, mai 101 :). 


■ Mit:za 
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Mitza 

1. Call of Duty 2 

2. X3: Reunion 

3. Sid Meier's Civilization IV 
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cioLAN 

1. UFO: Aftershock 

2. TrackMania Sunrise 

3. X3: Reunion 


oEivia 

Foolhall Manager 2()()() 

Land ol ihe Dead: Road to Fiddler's Green 
UFO: Allersho( k 


MEDIA 

Filnic 

EVE (inline 
Possession 

Spell Force 2: Shadow Wars 
TOCA Rac e Driver 3 

Battlefield 2: Spec ial Forces 
Mcjnster Madness 
RF Online 


BogdanS 

1. ASUS Extreme N7800GT 
Dual/2DHTV 

2. Eogitech G15 Gaming 
Keyboard 

3. Logitech G7 Laser 
Cordless Mouse 


Short Circ Liit ((^uake 4) 

DM-Sc^ma (UT2()()4) 

Ware raft III: Erozen Throne Bcjnus 
Deadfall 


ACDSee 8 
All Seeing Eye 
Cute ETP 7 
EEVEL CD Finder 
MilkShape3D 1.7.6 


Locke 

1. X3: Reunion 

2. UFO: Aftershock 

3. Call of Duty 2 


Earth 2160 vl .37 
NHE()6 pate h2 
Serious Sam v2.064l) 


Marius 

1. Sid Meier's Civilization IV 

2. Call of Duty 2 

3. Football Manager 2006 


(^uake 4 
UF(3: Aftershoc k 
X3: Reunion 


Interfala CD-ului EEVEE este 
concc'puta sa ruleze optim pe o placa 
grafic a c:e suporta minim o rezolulie de 
800x60() si o adanc ime a c ulorii de 16 biti. 
t3e aceea, nu este reccjinatidata folcjsirea 
acesteia intr-un mecliu c:e nu ofera minimul 
nec esar! Ititerfala poate fi rulata atat sub 
Windows 95/98/Me, cat si sub Windc:)ws 
NT/2000/XP. 

t)in cauza multituclinii de configuratii, 
reclaclia EEVEL till isi pewte asuma nid o res- 
ponsabilitate In eventualitatea In c are apar 
probleme in func tionarea interfetei si a apli- 
caliilor. Prcjgramele care an intrat in com- 
ponenta LEVEL CD au fost testate si selectate 
c LI grija in reclaclia LEVEL. Tolusi, edilura nu 
isi poate asuma nic i o responsal)ililate penlru 
functionarea anormala a scjftware-ului si nici 
nu [joate fi facuta responsabila pentru 
eventualele claune procluse. CD-ul LEVEL a 
fcjsl verifical impolriva virus!Icjr c:u 
urmaloarele programe antivirus: Kaspersky 
Labs Anti-Virus 3.5 (furnizal de Kaspersky 


Lab - Rusia) si BitDefender Professional 6.3 
(furnizat de Softwin). 

Penlru c^rice Tntrebari legale de 
aplicatiile de pe CD, va rugam sa 
contaclali telefonic, prin fax sau prin 
e-mail, aulorii programelor respective. 

Este inlerzisa folosirea m scopurl 
comerciale (Inchiriere, vanzare) a jocului 
furnizat de EEVEL in varianta completa. 

ATENJIE! Pentru rularea corecta a 
interfetei CD-ului va recomandam setarea 
Linei rezolulii minime de 800x600, o 
adanc ime a culorii de 16 biti ^i folosirea 
c^ptiunii Small Fonts! 


Rzarectha 

1. Football Manager 2006 

2. Pro Evolution Soccer 5 

3. Call of Duty 2 


KiMO 

1. Quake 4 

2. X3: Reunion 

3. Call of Duty 2 


CD-urile incluse pot fi utilizate m 
conformitate cu parametrii definiti in 
standardul Philips - Yellow Book. 
Editura nu-si asuma responsabilitatea 
asupra eventualelor pagube provocate 
de utilizarea CD-ului m alti parametri 
decat cei stabiliti m standardul 
mentionat anterior. 
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Un culremur care zgucluie, clar nu darama 


Hardware News 
ASUS Extreme 
N78()0GT Dual/2DHTV 
Logitech G15 Gaming Keyboard 
HP DVD 84()e Lightscribe 
SMC EZ Stream Wireless 
Audio Adapter 

Logitech G7 Laser Cordless Mouse 
BenQ E52() 

SimpleTech SimpleShare 
Storage Server 
Logitech C^uickCam Sphere 
Surround pentru home cinema 
Get mobile 
Motorola RAZR V3i 
Nokia N90 
Samsung P.300 


Neverwiliter Nights 2 
Hellgate: London 
World of Warcraft; 
The Burning Crusade 


Serious Sam 2 
Black & White 2 
TrackMania Sunrise 
Civilization IV 
FIFA Manager 20()(> 
Quake 4 
X3: Reunion 
Pro Evolution Soccer 5 
Call of Duty 2 
Football Manager 2006 
UFO: Aftershock 
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DVD 

Prietene, te-ai ars! 
Madagascar 
Apararea 
Razboiul lumilor 
Patch 
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News 


Splinter Cell 4 

Producator Ubisoft Distribuitor Ubisoft Data lansarii primavara 2006 On-line www.bewaresamfisher.com/uk/ 


Ubisoft a anuntat ca se lucreaza pe 
branci la realizarea jocului Tom 
Clancy's Splinter Cell 4, urmatorul hit 
din seria Tom Clancy's Splinter Cell, 
pentru ca noi, muritorii de rand, sa ne 
bucuram de el in primavara anului 
2006. 

Zgarciti m informatii, cei de la 
Ubisoft au reu^it totu^i sa calce putin m 
strachini cand au facut primul update al 
site-ului www.bewaresamfisher.com 
(teaser site pentru Splinter Cell 4), ce 
continea cateva informatii noi despre 
povestea din joe. De fapt doua, ^i 
anume faptui ca fiica lui Sam moare 
intr-un accident de marina, iar Fisher al 
nostru este dat afara din Third Echelon. 
Pare interesant? Ei bine, nu e numai 
atat. Un webmaster foooarte de^tept de 
la ei (care acum probabil este mtr-un 
colet in drum spre vreo mchisoare de-a 
Legiunii Straine) a uitat pe acela^i site 
TOATE informatiile strict secrete despre 
noul Splinter Cell. Cum s-a aflat? Apai, 
paginile respective erau numerotate fain 
frumos de la unu in sus ^i tot ce trebuia 
sa faci ca sa afli dedesubturile pove^tii 
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din SC4 era sa mlocuie^ti numarul 
paginii. Dupa cum spuneam... de^ertul 
il mananca. 

Ei, evident ca cei de la Ubi au ^ters 
rapid paginile respective (Tn afara de 
primele trei), dar cine a avut ochi sa 
vada are acum ^i gura sa spuna. A^adar, 
bomba bombelor este ca Sam va deveni 
din vanator, vanat, dedicandu-^i timpul 


^i talentui comiterii unor infractiuni care 
mai de care mai periculoase. Interesanta 
alegerea celor de la Ubisoft. 5i 
curajoasa. Ceea ce, trebuie spus, nu 
prea mai vezi m ultimul timp. Intre timp, 
Ubisoft a lasat sa transpire noi informatii 
^i cateva imagini din joc ce ni-l 
Tnfati^eaza pe Sam Fisher... dupa gratii. 

■ KiMO 



ZVaiMAClUL SERIOS 
^^1 AGE OF EMPIRES V 


Fericitii care au pus mana pe Age of Empires 3: Collectors Edition si au rasfoit 
atenti artbook-ul din pachetel au putut observa un artwork care li va convinge pe 
cei care cumparau din piata GTA: San Andreas cu sase luni inainte de lansare ca 
Microsoft tine sub cheie Age of Empires V, Halo 7 «;i Fable 3. 

Si pentru ca nu vrem sa ne gasim inbox-urile pline cu mesaje de genu I „jane, 
da-mi un crack pentru AoE IV", subliniem ca aparitia unui Age of Empires IV (sau 
V, sau VI sau... MDCLXII) n-a ajuns nici macar in stadiul de zvon nefondat, desi 
poza respective se va dovedi mana cereasca pentru tarabagil... „Frate', avem Age 
of Empires V! Ce ziee? Aia? A, nuuu, nu e jenna... e o imitate noua! Si tine in 
mana un fazer de ultima generatie! Perver^ilor! Daca nu vrefi sa cumparati, 
caratl-va. E editie limitata!" 
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Electronic Arts este de departe cel 
mai puternic producator distribuitor 
de jocuri din lume. Totu^i, punctui 
vulnerabil al acestui mamut este o 
aparenta I ipsa de creativitate. In aceste 
condi^ii, Electronic Arts a semnat un 
contract cu regizorul - ca^tigator a 
numeroase premii Oscar - Steven 
Spielberg, care va lucra alaturi de 
echipa EA Los Angeles pentru lansarea 
a trei jocuri care au la baza idei 
originale (^i deci nu utilizeaza 
proprietate intelectuala achizi^ionata din 
exteriorul companiei). 

„Joc de ani de zile titiuri scoase de 
EA ^i am putut observa cum au ajuns sa 
stapaneasca mediul interactiv", declara 
Steven Spielberg. „Dupa ce am fost 


martorul cre^terii Industrie! jocurilor de 
la nivelul de ni^a la acela al unei forte m 
divertisment, cu un potential creativ 
extraordinar, Ti respect pe cei de la EA ^1 
salut capacitatea lor de a mtelege ^i a 
manipula mediul interactiv. Sunt 
mcantat de ideea de a lucra 
mdeaproape cu echipa din Los 
Angeles." 

„Suntem foarte entuziasmati ca vom 
colabora cu Steven Spielberg", a 
declarat directorul studioului EA Los 
Angeles, Nell Young. „[Steven 
Spielberg] impartase^te perspectiva 
noastra asupra potentlalului acestui 
mediu ^i are pasiunea ^i creativitatea de 
care avem nevoie pentru a reu^i sa 
respectam principiul ca un joc nu 

atrage doar prin 
Interactivitate, ci 
poate genera ^i 
reactii la nivel 
emotional." Ma 
iertati o clipa, 
dar mi-au dat 
lacrimile.... 

De^i multe 
dintre filmele lui 
Spielberg au 
devenit jocuri, 
iar „Salvati 
soldatui Ryan" - 
pelicula despre 
al Dollea 
Razboi Mondial 
- a influentat 
masiv multe 
jocuri pe tema 
razbolului, 
acordul semnat 
cu Electronic 
Arts reprezinta 
doar a doua 
colaborare 
di recta a 



CASTIGATORII tombolei ,,Merita 
sa joci ORIGINALE" - octombrie 
2005, organizata de Best Distribution 
si LEVEL 

- Jociil original Serious Sam II a fost 
castigat de Daniel Stan din Focsani. 

- Un abonament pe 12 luni la 
revista LEVEL a fost castigat de Delia 
Ghiurau din Oradea. 

- Banii necesari achizitionarii 
jocului FIFA Football 2005 il sunt 
returnati lui Mihail Preda din Brasov. 

- Un SUPER tricou cu UFO: 
Aftershock a fost castigat de Radu 
Moraru din Bucuresti. 

- 2 seturi de cate 3 MEGA postere 
cu jocurile Madagascar, God of War ‘ii 
Doom 3 au fost castigate de Mihaela 
Sasu din Turnu-Magurele ^i de Florin 
Dumitru din Tuzia. 

FELICITARI tuturor castigatorilor, 
precum si celor care au trimis taloane 
completate corect ^i complet. Nu uitati 
ca toate taloanele trimise pe parcursul 
anului vor intra la marea tragere la 
sort! anuala, care are ca premiu o 
consola Sony PlayStation 2 cu 5 jocuri 
originale pentru PS2. 

Pentru detail! suplimentare m 
legatura cu organizarea concursului, 
va stam la dispozi^le la numarul de 
telefon 021-345.55.05. 


regizorului pe domeniul creafiel de 
jocuri. Prima a avut ca rezultat aparitia 
lui „The Dig", un adventure produs de 
LucasArts (firma al carei proprietar este 
George Lucas, prieten ^1 colaborator cu 
Spielberg). In acest caz, Steven 
Spielberg a lucrat la elaborarea 
scenarlului, alaturi de cunoscutui autor 
de science fiction, Orson Scott Card. 

Sa le uram celor doi msuratei 
numai bine ^i fie ca EA-ul sa faca de 
acum numai jocuri bune, iar Spielberg 
numai filme faine. Sau invers. 

■ KiMO 




FABLE S - ZVONUL 


De la Computer and VIdec; Gaines aflam ca Lionhead ne-ar 
pregati un Fable 2. Pentru Xbox 360. Sursa? Cineva care 
cunoa^ite pe cineva care i-a luat un interviu lui Molyneux. Se 
zvoneste Ct1 Molyneux nu numai ca l-ar fi vorbit deschls 
despre placerea pe care o simte In timp ce lucreaza la Fable 2 
(hmmmm), dar a dezvaluit cateva detail!. Un tinerel, cainele 
lui si o lume care Ti/se schimba... Palpitant. 



OBLIVION? LA ANU>! 


lata ^i o ‘itire proasta care ne-a stricat o dimineafa de 
altfel destui de promitatoare. Conform unui raport al Take 2 
pentru anul fiscal 2006, TES IV: Oblivion a fost amanat 
pentru Q2 2006, ceea ce Tnseamna ca nu o sa ne putem 
bucura de el mai devreme de februarie 2006. Motivele? 
Bethesda mai are de lucru la el. Bastards! Ne-au distrus 
coperta de ianuarie! 
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Empire Earth S: 

The Art of Supremacy 

Producator Mad Doc Software Distribuitor VU Games Data lansarii februarie 2006 On-line www.empireearth2.com 


VUGames a dat de ^tire ca este 
iminenta intrarea m scena a primului 
expansion pack pentru Empire Earth 2, 
intitulat The Art of Supremacy. Jocul ne 
va arunca din nou m tran^eele celor 
mai grandioase maceluri din istorie, cu 
noi civilizafii de manevrat, noi campanii 
^i o gramada de alte ^mecherii cu 
ajutorul carora VUGames va mcerca sa 
ne tina lipiti de monitoare. 

Astfel, jocul va veni cu doua 
moduri noi: Fealty Mode, unde jucatorii 
care se simt cu musca pe caciula pot 
cere mdurare pentru ca apoi sa devina 
aliati permanent! sau vasali ai altui 
jucator, ^i Tug-of-War, unde batalii 
multiple se dau pe Tntinsul a maximum 
^apte harti, victoria revenind celui care 
reu^este sa avanseze cat mai mult m 
teritoriu ?l sa infranga du^manul pe 
propria harta. In The Art of Supremacy 
vom avea parte de civilizatii noi, de trei 
campanii nou-noufe, de 10 unitati noi 
de lupta ^i de o interactiune mai mare 
cu triburile ba^tina^e. Printre unitafile 
noi se gasesc razboinici zulu^i, 
Howitzer-e rusesti ^i avioane de 
vanatoare invizibile Rafale, cu ajutorul 



carora putem sa Tnvingem cele mai 
puternice armate din lume. Unitatile pot 
suferi upgrade-uri de la unitafi standard 
la eroi puternici m cazul victoriei ^i va 
exista posibilitatea cuceririi sau asimi- 
larii triburilor native. 

Interesant este ca The Art of 
Supremacy le va oferi jucatorilor ocazia 


sa creeze civilizatii unice cu ajutorul 
unul editor nou ^i va avea o interfata 
imbunatatita m cazul multiplayer-ului. 
Dar pentru a deveni conducatori 
supremi, va trebui sa mai a^teptam 
pufin. Mai exact, pana m februarie 
2006. 

■ KiMO 
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Prince of Persia: The Two Thrones 

Ubisoft^ 

O Ski Racing 2006 

JoWooD 

® Harry Potter and the Goblet of Fire 

EA 
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hif Dynasty Warriors 4 Hyper 
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S a New World 


^ World Racing 2 

Playlogic 

^ City of Villains 

NCSoft 

UJ Gene Troopers 

Playlogic 

O Trainz Railroad Simulator 2006 

Merscom 
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PREA MULT DEJA 


Lumea a inceput sa moara din cauza lul World of 
Warcraft. O fetita din China pe mime de WoW „Snowly" a 
murit luna trecuta dupa ce a jucat mult prea multe ore de 
WoW. Prietenii sai au organizat ^i o inmormantare in joc 
despre care nici nu stim ce sa credem... cu un ochi radem, iar 
cu celalalt plangem. Speram ca mtelegeti acum de ce vor 
chinezil sa impuna sistemul anti-obsesie. Deocamdata numai 
cativa producatori au acceptat sa includa sistemul in jocurile 
lor, insa se pare ca numarul lor create. 


3 decembhe 2D05 


www.level.ro 



































Joculi disponibile la Altex, Best Computers, Carrefour, Cora, Diverta, Ranco, Germanos. Media Galaxy si in toate magazinele bune de jocuri, electronice si IT. 


Jocuri distribuite in Rom^ia de: 
Best Distribution SRL 
tel/fax: 021/345.55.05 
www.bestdistribution.ro 
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SENSIBLE 
SOCCER REVINE 


Mai tineti minte jocul Sensible 
World of Soccer? Eh, iata o veste cum 
nu se poate mai buna. Codemasters, 
impreuna cu Jon Hare, unul din 
producatorii variantei originale, a 
anuntat ca se lucreaza la un come¬ 
back a I acestui joc, care va ti 
disponibil pe PC, Xbox si PS2. Decizia 
a fost luata dupa succesul formidabil 
pe care jocul l-a avut pe telefoanele 
mobile si in varianta Plug 'n' Play TV. 
ReTntalnirea cu micutii fotbali^ti va 
avea loc in al do ilea sfert a I anului 


Noul parteneriat este opera istetilor 
de la Elevation Partnership, o 
importanta firma de investitii al carei 
consiliu de administrate este format, 
printre alfii, din John Riccitiello, fostui 
pre^edinte de la EA, ^i starul rock Bono. 
Investifia se ridica la peste 300 milioane 
de dolari, iar Riccitiello va ocupa de 
acum mainte postui de CEO al Bloware/ 
Pandemic Studios. 


ioWiare Pandemic 
^i-au unit fortele 


2006. _ 

P ^PICNEAZA! 

Pentru ca exista cheater! care 
folosesc niscaiva programe externe cu 
care sa taca un gold ^i un level in plus, 
cei de la Blizzard au pus osu' la treaba 
si au introdus m clientul de World of 
Warcraft un programed numit Warden, 
care detecteaza astfel de tentative. Asta 
se intampla acum ceva vreme. Cineva a 
avut msa curiozitatea sa se intereseze 
ce face Warden-ul asta exact... Si ce a 
aflat? Ca domnil de la Blizzard ne 
scaneaza e-mail-urile, fi^ierele, site-urile 
pe care ne dam. Pe scurt, sunt cu 
ochiu' pe nol. Ceea ce nu e foarte 
frumos (,si nici legal), chiar daca este 
pentru o cauza initiala buna. 

Individul care a descoperit toate 
astea a scos la randul lui un programel 
numit Governor care va arata ce face 
programelul de la Blizzard. Un fel de 
splon al spionului, cum ar veni. 
Folositi-I, insa pe propria raspundere, 
ca cine stie cum se supara Blizzard-ul 
ca-l spionati si va inchide contul. 


Cei de la Pandemic (Full Spectrum 
Warrior, Star Wars: Battlefront I & II) 
sunt cunoscuti pentru action/adventure- 
urile lor de succes, m vreme ce 
BioWare (Neverwinter Nights, Star 
Wars: KotOR) este vazut ca un 
important producator independent de 
RPG-uri m care accentui se pune pe 
poveste ^1 personajele din joc. Ambele 
studiouri i^i vor pastra brand-urlle ^i 
proprille echipe de creafie, continuand 
sa funcfioneze in acelea^i locatli ca ^i 
pana acum: BioWare m Edmonton 
(Canada), iar Pandemic m Los Angeles 
(SUA) ^i Brisbane (Australia). Cele doua 
studiouri planulesc m continuare 
extinderea m toate directiile posibile. 

Infuzia de verzisori le va da astfel 
posibilltatea celor doi proaspat 
casatoriti sa ofere m cel mai scurt timp 
suport pentru viltoarea generafie de 
console, asigurandu-i pe curiosi ca 
fiecare titlu nou poseda resursele 
necesare pentru a fi cu adevarat de 
calitate. Andrew Goldman, CEO-ul de la 
Pandemic Studios, a declarat ca 
distribuitoril vor avea m continuare o 
importanta vltala pentru mtreaga 


afacere. „Noi vom continua sa Inovam 
^1 sa dezvoltam jocuri de cea mai buna 
calitate, Tn vreme ce ei vor continua sa 
ne transforme creativitatea m veritabile 
succese de casa." 

BioWare ^i Pandemic au decis sa 
foloseasca noua alianfa ca o rampa de 
lansare pentru schimbul de idei 
inovatoare, tehnologii de varf ^1 talent, 
m vreme ce direcfiile pe care ^i-au 
propus sa le urmeze fiecare m parte vor 
ramane acelea^i. „lntr-o afacere m care 
uneori producatorii trebuie sa vanda cat 
mai mult pentru a supraviefui, 
mtelegerea este una cu totui noua: un 
parteneriat mtre egall", a declarat Ray 
Muzyka, CEO al BioWare Corp. 

De mentionat ca oamenil cu prea 
mulfl bani de la Elevation se gandesc ^i 
la Lionhead-ul lui Molyneux, pentru 
care sunt dlspu^l sa scoata din 
buzunare mtre 50 ^i 80 milioane de 
dolari. Daca vi se pare mult, aflati ca cel 
de la Elevation au la dispozifie nu mai 
putin de 2 mlliarde de dolari pe care sa-i 
cheltuiasca dupa cum vor. 

■ KiMO 


10 decembrie 2DD5 


vvww.level.ro 









News level 


IMumarul jocurilor bazate pe 
universul Conan va create 


Paradox Entertainment, THQ 
Conan Properties International vor 
colabora multi ani de acum mainte la 
realizarea de jocuri bazate pe universul 
Conan. Acordul le va da ocazia celor 
de la THQ sa-l distribuie pe Conan intr- 
o multime de titluri care vor vedea 
lumina zilei atat pentru viitoarea 
generatie de console, cat ^i pentru PC, 
platforme wireless ^i handheld. 

Fredrik Malberg, bossul de la 
Licensing & Creative Affairs din cadrul 
Paradox Entertainment (Conan ^i 



THE DA VINCI CODE - THE 
BOOK, THE MOVIE 
AIMD THE CAME 


Codul lui Da Vinci, cartea pe care orice gospodina 
serioasa ar trebui sa o aiba langa casetele cu chiolhanurile 
tinute de Rex Hunt piperul adus tocmai din Indii se va 
transforma in... Filmul. Acesta, la randul lui, va fi sarutat de 
catre printisorii The Collective (o divizie a Foundation 9 
Entertainment, ni^te omulefi cu experienta m domeniul 
action-urilor) si se va transforma m Jocul cu acela^i nume. 
The Da Vinci Code va fi distribuit de 2K Games si ne va lovi 
prin mai 2006. Uitasem sa va spunem... m echipa care se 
va ocupa de Joe a fost cooptat Charles Cecil, individul care 
v-a daruit Broken Sword. Deci ar trebui sa ne asteptam la 
un action-adventure de calitate. Sper... 

Asteptam AlchimistuI ^i, de ce nu, un shooter realist cu 
spionul Varain in rolul principal... 


Mutant Chronicles), este convins ca 
astfel, dat fiind succesul pe care cei de 
la THQ il mregistreaza cu ajutorul 
proprietafilor Intelectuale din dotare, 
jocurile lui Conan vor oferi o experienfa 
interactiva demna de un erou cu 
adevarat legendar. Dezvoltarea de 
jocuri destinate vlitoarei generatii de 
console nu este o sarcina tocmai u^oara 
^i constituie un angajament pe masura, 
msa Fredik pare sa se bucure de 
viitoarea colaborare cu una dintre cele 
mai puternice companli din Industria 
jocurilor. 

Combinafia dintre aventurile epice 
^i locafille ulultoare ce se gasesc Tn 
mtregul univers Conan cu tehnologia 
folosita m jocurile vlitoarei generafii l-a 
facut pe Germaine Gioia, vicepre^edinte 
al departamentului Licensing, THQ, sa 
declare ca bogata istorie a barbarului se 
va bucura de aparifia unul nou capitol, 
greu de trecut cu vederea. Acesta 
considers ca acordul se va materialIza 
mtr-un plus de titluri ce se vor alatura 
impreslonantului lor portofoliu de 
jocuri. Astfel li vor rasplati pe fanii lui 
Conan de pretutindeni cu ore mtregi de 
distraefie pe muchie de cufit. 

Conan a fost creat Tn 1930 de 
catre Robert E. Howard ^i s-a dovedit 
a fi un erou fantasy de succes timp de 
peste 70 de ani, care ^i-a gasit locul Tn 
peste 12 milioane de carfi vandute pe 
Tntreg mapamondul. Conan continua 
sa fie una dintre cele mai de succes 
licenfe de benzi desenate, iar acum, 
odata cu 

relansarea majora 
a noil francize Tn 
toate formatele 
media posibile, se 
pare ca va intra 
Tntr-o era noua ^i 



deosebit de Interesanta. M-a apucat 
tremuriciul de nerabdare. 


■ KiMO 
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NEW WORLD PHYSICS 


O veste buna pentru producatorl ^i, Tn acest caz, ^i 
pentru noi. A fost anuntata lansarea unei versiuni noi a 
bine-cunoscutului engine fizic Havok. Havok Complete 3.2 
este pregatit pentru a fi lansat la sfarsitui acestei luni ^i au 
fost dezvalulte deja cateva titluri Xbox 360 ce vor folosi 
aceasta verslune. Printre acestea se numara Amped 3, 
Condemned, NBA Live 06, The Outfit, Perfect Dark Zero si 
Saint's Row. 
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Championship Manager SOOB 

I Produc^tor Beautiful Game Studios Pistribuitor Eidos Interactive Data lansarii primavara 2006 On-line N/A 


In primavara anului viitor, Eidos 
Interactive ne in vita sa patrundem din 
nou in culisele fotbalului, m compania 
celui mai nou simulator din seria Cham¬ 
pionship Manager. Conceputa de mingle 
celor de la Beautiful Game Studios (BGS), 
noua versiune a jocului se va prezenta cu 
un numar msemnat de elemente inova- 
toare ce fac din el cel mai realist titlu din 
serie, oferind jucatorului o portie consis- 
tenta din realitatea cu care se confrunta 
un manager din lumea fotbalului. 

Championship Manager 2006 va 
incorpora nou I engine Gameplan 3D, ce 
le va da posibilitatea jucatorilor sa admire 
propriile meciuri exact cum ar face-o 
uitandu-se la televizor, dar cu optiunea 
de a modifica tactica de joc ^i 
pozifia jucatorilor in teren sau 
de a selecta momentele pe care 
doresc sa le urmareasca folo- 
sind Highlight Filter. Interac- 
fiunea cu echipa va fi posibila 
asemanatorfelului m care I te 
adresezi unui jucator nou care 
nu prea da randament: acestuia 
I se poate promite marea cu sarea, numai 
sa se trezeasca odata din somn. Dar la fel 
ca m viata noastra cea de toate zilele, 
promisiunile pot fi incalcate, mcrederea 
pierduta, iar consecinfele nu vor intarzia 
sa apara. Efectele pe care le au asupra 
formei ^i starii de spirit ale fiecarui jucator 
pot fi monitorizate prin intermediul unui 
„status screen". Daca o duce prea bine ^i 
se ingra^a peste limita (deh, necazurile), 
acestuia i se poate impune acum un 
regim de fitness. 

jocul le mai ofera microbi^tilor ^i 
ocazia sa cerceteze in profunzime, ajutafi 
de o noua opfiune: „Simulate world". 


_I Opponent 

n. n] 

[i m 

u a 



Pentru prima data, 
jucatorii de Cham¬ 
pionship Manager 
vor putea vizualiza 
performanfele reale 
ale fotbali^tilor din afara echipei al carei 
control il detin. Munca unui manager 
devine astfel mult mai u^oara, mai ales ca 
acum va putea studia forma echipei cu 
care se va confrunta etapa viitoare chiar 
m timp ce aceasta joaca, in para lei cu 
partida la care participa propria echipa la 
un moment dat. De asemenea, daca 
situafia finandarS o cere, poate apela la 
un „binefacator" al clubului care sa 
pompeze bani gramada, situafie m care 
nu numai ca vor create a^teptarile, dar ^i 
nevoia unui succes imediat. 

Championship Manager 2006 le 
permite astfel microbi^tilor sa conduca 


LATEST SCORES ] 

0 


Fouls 

Around Box 
Opponent's Half 
Own Half 
Simulation 
Offsides 
Handball 


Team 

Tactical Chances 
Substitutions 

Dead Ball 
Corners 
Free Kicks 
Set-Piece 
Other 
Penalties 


Stoke City 




■ B 
B B 
B B 


B m 

M 


I 'k i DCF I rou 1 
MATCH OmOHS 


OK ■ UNDO ■ aCAR ■ CANCEL 


NATIONS AND aUBS ' SCREEN HUTORY 


propriul club virtual spre glorie, 
confruntandu-se cu tot ce fine de 
managementui unei echipe, de la tactic! ^i 
antrenamente pana la atat de necesarele 
transferuri. 

■ KiMa 


Semnificatia simbolurilor 


In cazul prezentei unuia 
dintre aceste elemente 
pe CD-ul LEVEL, 
simbolul va avea 
culoarea neagrS In 
caseta tehnicS. RestuI 
vor fi ro§ii. 



Demo pe CD 

& 

Imagini pe CD 

m 

Wallpaper pe CD 

<s> 

Film pe CD 


Patch pe CD 

O 

MOD pe CD 


LORD BRITISH IIM AIAS (SAU 
AIA-S!] HALL OF FAME _ 

Dupa ani de truda pe campiile game designului, 
Richard Garriott, cunoscut ^i sub numele conspirativ 
„Lord British", este raspldtit cum se cuvine. The 
Academy of Interactive Arts and Sciences (AIAS) li va 
oferi un locsor calduf in... ta da da dam... tobe, artificii. 
Ultima rulz!!! Lord British for president!!!... The Hall of 
Fame... fame... fame. Astfel, Lord British se va alatura in 
sfar^it celor opt personaje (Trip Hawkins, Peter 
Molyneux, Yu Suzuki, Will Wright, |ohn Carmack, 
Hironobu Sakaguchi, Sid Meier si Shlgeru Miyamoto) 
fara de care am fi rdmas la vestitele „console" Nu Zaiet 
manufacturate de fratli slavi. 


S.T.A.L.K.E.R. FOREVER 


Zilele Portilor Trantite in Nas continua cu o stire trista 
despre S.T.A.L.K.E.R. Daca n-afi ghicit mca, aflatl de la noi 
ca... a fost amanat. Pand pe 6 octombrie, anul viitor. Adicd 
2006. Cel mai devreme (cuvintele amandtorilor de la THQ). 
Pared vedem deja o multime de oameni uitandu-se la 
engine-ul pe care il freacd de vreo cinci ani si dupa aceea 
aruncand o privire peste F.E.A.R, Half-Life 2 sau Quake 4. 
DVD-ul cu versiunea gold a lul S.T.A.L.K.E.R., in loc sd 
zboare m magazine, planeazd lin spre cosul de gunol... 
„Well, back to the drawing board, see you next year!" 

P.S: Stirea asta o pdstrdm. La anul, pe vremea asta, va 
putea fi folositd din nou. Recicldm, nu glumim. 
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Fujitsu Siemens Computers 
recomandd Windows® XP. 


Noul meu AMILO M 


»lnteligent, stilat 
si wireless - 

I 

ce mi-as putea 
dori in plus?« 


MOBILE 

TECHNOLOGY 


Cand Tti fixezi standarde malte, trebuie sa ^tii pe ce poti conta 
pentru a-ti atinge obiectivele. Extrem de subtire, noul AMILO M 
combinS un design modern cu performante excelente, plus 
versatilitatea unui notebook pe care Tl poti transporta fSrS efort. 


AMILO M 

■ Intel® Centrino™ Mobile Technology 


Dotat cu Intel® Centrino™ Mobile Technology cu wireless LAN, 
AMILO M iti permite sS lucrezi ori sS te distrezi oricand ^i 
oriunde, iar bateria cu durata extinsa de viata Tti va permite sa 
ramai mult timp in mi^care. Gratie dotarilor suplimentare 
precum multimedia card port-ul 4 in 1 sau inscriptorul DVD, se 
va dovedi extrem de versatil, indiferent de ce Ti ceri. AMILO M - 


■ Microsoft® Windows® XP Home Edition 

■ 15.4" /17" display 

■ Pans la 1 GB DDR SDRAM 

■ DVD Writer dual double layer (8.5GBj 

■ 4ml flash card port 

■ LAN si modem integrate 

■ Microsoft® Works Suite 2004, 

Adobe Photoshop Elements 2.0 


0 companie in care e imposibil sa te plictise^ti. 


Pentru detalii, vizitati www.fujitsu-siemens.coni 

Distribuit prin: Flamingo Computers - $os. Bucuresti - Ploiesti nr. 44-48, Otopeni, tel: 021- 
236.20.00; fax: 021-236-20.04 • Lasting System - str. Dimitrie Pompei nr. 2, Bucuresti, tel: 021- 
242.50.26; str. Miron Costin nr. 2, Timisoara, tel: 0256-201.279 • Scop Computers - Bd. Barbu 
VacSrescu nr. 162, Bucuresti, tel: 021-301.57.00; 021-301.57.97 • Tornado Sistems - str. Jiului 2A, 
Bucuresti. tel: 021-206.77.40; 08008-89478 


Intel. Intel Centrino. Intel Inside, the Intel Centrino logo and the Intel Inside logo are trademarks or 
registered trademarks of Intel Corporation or its subsidiaries in the United States and other countries. All 
designations used in this document may be trademarks, the use of which by third parties for their own 
purposes could violate the rights of the trademark owners. Changes in design and technology are reserved. 
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IMeverwinter IMights S 

Zarurile vor fi aruncate 

Am fost si voi fi un mare consumator de 
^ D&D. Localizarea geografica (mult prea 
departe de patria D&D-ului), conjunctura 
istorica (vreo 50 de ani de Bunul Gospo- 
dar, Piticot si Perspico ^i nu mai putin de 
10 ani de carding indracit) si bunul obicei 
al romanului de a folosi mai mult de doua 
zaruri doar la barbut si table m-au privat 
de o experienta care m-ar fi condus meet, 
dar sigur, catre autism, puscarie sau o 
casatorie ratata cu o elfita nimfomana 
castigata dupa un roll exceptional dintr-o 
partida de barbut fantasy cu un half-ore 
fa I it. Dar cum noi, roman ii, tindem sa 
avem un saving throw exceptional Tmpo- 
triva unor chestii ca D&D, Warhammer, 

Magic The Gathering si alte trebusoare 
care nu necesita un PC ^i, in consecinta, 
nu pot fi piratate (ci doar contrafacute, 
dar momentan suntem ocupati cu tigarile 
si beuturica) ^i nici o farama de rezistenta 
in fata unui monitor cu diagonala epica si 
a unui hard mai imbacsit ca ^uba cioba- 
nului Gheorghe proaspat Tutors din trans- 
humanta, universul D&D ne-a patruns in 
case doar sub forma de CD-uri straluci- 
toare cumparate de la tarabagii. Astazi 
vom vorbi de ruda Tndepartata a unuia 
dintre musafirii de mai sus (Neverwinter 
Nights), care nu s-a mai dat dus de pe 
HDD-ul meu, ^i anume Neverwinter 
Nights Reloaded. Adica doiul... 

IMeverwinter Knights 

Intelepciunea populara, cand nu 
consuma cantitati industriale de tescovina 
la birtui popular, trage concluzii. Ne vom 
opri atentia asupra uneia dintre ele, care 
are oaresce legatura cu situatia in care se 
gase^te NWN 2: „spune-mi cu cine te 
Tnsotesti, ca sa-ti spun cine esti". Va veti 
bucura sa aflati ca Neverwinter Nights 2 
nu s-a Tnhaitat cu orisicine. Si-a ales 
prietenii atent si acum se Tnvarte Tntr-un 
cere select. Seful ga^tii este unicul si 
adevaratui Feargus Urquhart, un individ 
nu prea chipes, dar cu o minte sclipi- 
toare. Si-a bagat nasul Tntr-o gramada de 
proiecte (finalizate) tare dragi noua 
(Planescape Torment, Icewind Dale ^i 
Fallout 2) si s-a aflat la carma lui Black 
Isle pana cand unii mai mari au hotarat 
altfel. Al doilea pe lista este Darrel 
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Laaaa criptuta din 
paduuure!!!! 


Monahan, un individ de al carul nume 
sunt strans legate serlile Icewind Dale si 
Dark Alliance. 

Nu avem spatiu sa publicam CV-urile 
fiecarui omusor din echipa Obsidianului, 
dar va asigur ca NWN 2 se afla pe maini 
bune. Si ghiciti cine Tndruma cu sfaturi 
parintesti aceste main! dibace? NImeni 
altui decat tatuca Bioware care, din 
dragoste pentru NWN, ofera consultan- 
ta... sper eu gratuita. Deci, cam totui 
indica (teoretic, cel putin) un joc cu un 
impact cel putin la fel de dur si cu efecte 
de lunga durata ca al fratelui sau mai 
mare. Asta daca distribuitoril sunt oameni 
cumsecade si se rezuma doar la finantare 
si-si vor tine sfaturile pentru el („nu 
credeti ca ar fi bine o abordare tip 
Diablo?"). Din fericire pentru noi. Atari 
stie ca nu e bine sa superl o armata de 
oameni a caror singura legatura cu 
realitatea a fost spulberata de Neverwinter 
Nights. Asa sa ne-ajute Feargus! 

Aurora, fat:a frumoasa... 

in mate.rie de storyline, Neverwinter 
Nights n-a fost cine stie ce revelatie si, 
in comparatie cu Planescape Torment, 
nu pare decat o compunere de clasa a 
cincea. Oricum, nu lipsa de interes 
(cele doua addon-url au aratat ca se 
poate mult mai mult) este „vinovatul", 
ci mai mult atentia acordata multi- 
player-ului, atentie care s-a manifestat 


in cel mai puternic toolset cunoscut 
gamerilor. Mama a cateva mil de modu¬ 
le single ^i a unui numar Impresionant 
de lumi permanente (niste mini 
MMORPG-url), Aurora Toolset este 
principalul motiv pentru care NWN se 
bucura de aceeasi atentie ca la Tnceput. 

Capitali^tii de la Eurogamer au avut 
ocazia sa testeze o versiune a „toolset- 
ului pentru NWN 2 ^i orchestra (de 
modderi)" ^i ne dau ve^ti bune. NWN 2 
pare ca va fi cel putin la fel de prietenos 
cu modderii. Parametrll care pot fi 
modificati au crescut in numar, toolset-ul 
va fi mult mai prietenos cu nou-venitii, 
fara a ignora Tnsa veteran!i. Interfata 
intuitiva, un numar de clicuri redus 
substantial sunt doar cateva dintre 
„machiajele" aplicate Aurorei. In plus, 
pentru a sari in ajutorul grabitilor sau al 
modderi lor Tncepatorl, a fost introdus un 
mic wizard (nu va ganditi la agrafa din 
Word cu palarie si bagheta), care va ge¬ 
nera un dungeon mult mai rapid (si mai 
estetic) decat un batallon de dwarfi 
Tnarmati cu tarnacoape de adamantium. 
Din spusele Obsidianului, dublate de 
exclamatiile de fericire ale Indivizilor de 
la Eurogamer, se pare ca toate aceste 
colace de salvare aruncate gamerulul, 
care s-ar putea pierde in ochii Aurorei, nu 
vor „moruniza" toolset-ul. Ceea ce este 
bine. Sunt o gramada de modderi care 
pot face m inuni (majoritatea au fost 
angajati de Bioware) si ar fi pacat sa le 






Preview 


LEVEL 



strici jucariile. Nu s-a pomenit aproape 
nimic de scripting, dar presupun ca n-am 
de ce sa-mi fac griji. Si daca va ramane la 
fel, tot va fi bine. 

Forgotten Realms Reloaded 

Dupa cum ne asteptam, setting-ul va 
ramane tot Forgotten Realms cu monstrii 
sai cu tot. Producatorii au lasat sa se 
mteleaga ca, pe parcursul aventurii, vom 
avea ocazia sa schimbam vreo doua 
vorbe cu unele dintre personajele 
reprezentative ale universului Forgotten 
Realms. Dupa o sesiune de lectura pe 
forumurile oficiale, am aflat ca ar trebui 
sa ma astept cel putin la o mtalnire cu 
tovarasul Drizzt si cu dusmanul sau de 
moarte, Artemis Entreri. Sau la un 
eveniment asemanator (probabil o bauta 
cu Elminster sau o batuta cu Cyric). 

Secretomania de care sufera 
oamenii Obsidianului ne-a privat de 
niscaiva detalii mai intime despre 
storyline (sau poate mca nu a fost 
definitivat), insa Feargus a declarat Tntr-un 
interviu ca studiaza asiduu universul Ul¬ 
tima ^i mecanismele care il aduc la 
viata. Asta nu mseamna ca Nasher se va 
metamorfoza brusc m Lord British, ci 
mai degraba ca Feargus va imprumuta 
doar ni^te rotite pe care le va ata^a 
robotelului povestitor construit de el 
dupa multi ani petrecuti m padurile din 
Forgotten Realms. 

In rest, am primit doarjnformatii 
foarte vagi despre micile imbunatatiri 
conceptuale planificate de producatori. 
Daca tineti minte sistemul „moral" din 
Knights of the Old Republic 2, asteptati-va 
la ceva similar ^i m cazul lui NWN2. Nu 


veti schimba lumea, dar 
comportamentui vostru (care se va 
reflecta in allignment) va supara cativa 
oameni. Sau li va face fericiti. Mai 
adaugati posibilitatea de a recruta trei 
ajutoare si „adoptarea" setului de reguli 
D&D 3.5 ^i o sa va creasca inima. Altfel 
spus, partea de single player va primi 
atentia cuvenita si nu va fi privita doar 
ca un apendice atasat unui joc proiectat 
pentru multiplayer. 

Apus de soare in 
l\leverwint:er 

Cele cateva screenshot-uri 
raspandite pe aste doua pagini ar trebui 
sa va spun a cate ceva. Aveti in fata o 
verslune mult (de fapt e „MUUULT") 
imbunatatita si bibilita a engine-ului 
Aurora (facut cadou de Bioware 
Tmpreuna cu manualul de instructiuni). 


Shadere proaspete, texturi smechere, 
efecte speciale la greu, ce mai... un eye 
candy cu mult mai dulce decat 
bombonelele daruite de primul 
Neverwinter. Obsidianul ne mai 
proinite si o camera smechera, close- 
up-uri m timpul dialogurilor si multe 
alte „mofturi" de proaspat absolvent al 
ATF-ului, sectia Imagine si Film, care 
vor sari m ajutorul micilor si marilor 
regizori. Probabil ca o sa avem parte de 
o supradoza de „machinima" (filmulete 
realizate cu ajutorul engine-ului unui 
joc) sau pur si siinplu de o experienta 
erpegistico-cinematografica. 

Posibilitatile par a fi aproape nelimitate. 

Din pacate, spatiul alocat acestui 
preview se apropie de sfarsit, asa ca voi 
fi nevoit sa trag concluzia de coada ^i 
sa va spun ca totui (de la echipa de 
producatori pana la sursele de 
inspiratie) ne indica un joc exceptional. 
Obsidianul la carma. Bioware pe post 
de consultant si Feargus, tartorul lor. Ce 
ne putem dori mai mult? („Sword Saint 
Legacy si o jumatate de pore!!!!!!", uria 
fomistui din mine). 

■ cioLAIM 


Titlu 

Neverwinter Nights 2 

Gen 

RPC 

Producator 

Obsidian Ent. 

Distribuitor 

Atari 

Procesor 

N/A 

Memorie 

N/A 

Accelerare 3D 

N/A 

Multiplayer 

Da 

Data aparitiei 

Q2 2006 

ON-LINE 

www.atari.com/ 

nwn2/ 
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Hellgate: London 


S-a deschis iadul pentru afaceri 


^ Avem o vorba care spune ca toamna se 
numara bobocii. Bine, frunzele au cazut 
de ceva timp, ba chiar a mceput sa ninga, 
dar ma voi ascunde m spatele unui nici- 
odata nu e prea tarziu, pentru a contabi- 
liza firmele de produc^ie formate din 
membri dezertori ai Blizzard. ArenaNet 
are meritui de a ne fi adus Guild Wars, 
Castaway s-a multumit sa dezvaluie doar 
ni^te concept art-uri ale noului sau ac- 
tion-RPG, Reds Studios ne ameninfa cu 
MMO-ul capabil sa-l rastoarne de pe tron 
pe World of Warcraft, iar Flagship... ei 
bine. Flagship se afla in spatele marii 
speranfe care face obiectui acestui articol. 
Daca la mceputuri Nava Amiral ancora 
mtr-un golf Tnsorit din San Francisco, 
unde echipajul, format din noua batrani 
lupi de mare, muncea pe branci in vila 
unuia dintre ei (situafia oamenilor lui Bill 
Roper, capitanul navei, finea mai mult de 
romantismul crearii de jocuri, ceea ce 
este frumos), mai apoi entuzia^tii no^tri au 
dibuit ni^te birouri, afirmand actualmente 
cu mana pe inima ca „we spend all day 
every day making games". 

Tind sa cred ca exista o ^coala 
foarte puternica, ^coala Blizzard, avand 
Tn vedere ca atatea talente au apucat-o 



pe drumul propriu, fara ca, cel putin 
aparent, compania-mama sa mtampine 
probleme. Cred ca mi-a suras pentru un 
moment visul unor firme (eventual, cat 
mai multe), formate din ex-staff-ul 
apreciatelor Rockstar sau Valve. 

Hoarda navale^te din nou 

Imbinare armonioasa mtre action- 
RPG ^i FPS (vom stabili mai Tncolo care 
dintre cele doua genuri define o pondere 
mai importanta), Hellgate: London incepe 
odata cu ofensiva fara precedent a demo- 
nilor in lumea noastra, moment cand ar fi 
trebuit s5 intervina faimo^ii membri ai 
ordinului Cavalerilor Templieri. Din ne- 
fericire, ace^ti eroi bine pregatifi Tn lupta 
Tmpotriva forfelor raului au cazut victime 
la un moment dat Tn istorie invidiei unui 
anume Filip al IV-lea, a carui persecufie i-a 
Tmpra^tiat care Tncotro, fara Tnsa a le 
dizolva definitiv organizafia. Dupa cate se 
pare, demonii au mai avut tentative de a 
prelua controlul asupra universului 
nostru, de fiecare data Tns3 Tempi ierii au 
raspuns cu promptitudine atacurilor 
(istoria alternativa propusa de joc men- 
fioneaza, de exemplu, Cruciadele ca fiind 
nimic altceva decat contraofensive Tmpo¬ 
triva necurafilor navalitori). lata ca situafia 
nu mai este roz de aceasta data, forfele 
armate ale umanitafii se dovedesc a fi 
neputincioase, ajutorul Cavalerilor este 
refuzat, iar oamenii se refugiaza Tn sub- 
teran, lasand ora^ele Tn mana celor rai. 
Asemanator cu basmul din Warcraft, 
Tncornorafii deschid un portal de dimen- 
siuni apreciabile Tntre taramul lor ^i al 
nostru, iar astfel avem Bule- 
vardul de Mare Capacitate 
lad-Londra, cu o singura 
direcfie de circulatie. 

Lasand la o parte alege- 
rea neinspirata a metropo- 
lei, pentru ca Bucure^tiul ar 
fi dat cu siguranfa mai bine 
pe micile noastre ecrane, se 
aud zvonuri ca forfele male- 
fice ar avea un motiv ascuns 
pentru invazia lor, pe care Tl 
vefi afla Tndeplinind quest-urile 
principale ^i, daca avefi nevoie 
de ceva experienfa ^i obiecte 
Tn plus, misiunile secundare. 


Obiectivele sunt oferite de catre NPC-uri, 
iar prin alegerile voastre vefi adera la una 
dintre numeroasele facfiuni. Ca Tn orice 
RPG cuminte, la Tnceput punefi de un 
personaj beton. Singura clasa dezvaluita 
pana Tn prezent sunt templierii, din cate 
mi-am dat seama un fel de paladini ai 
prezentului, deoarece se folosesc de 
felurite aure pentru a-si afecta adversarii 
sau, dimpotriva, pentru a le oferi un boost 
coechipierilor. Ca sa faca lucrurile mai 
interesante, designerii ne pun la dispbzifie 
un numar limitat de puncte pe care sa le 
investim Tn skill-uri, de aceea opfiunile 
noastre vor trebui sa fie bine gandite. Spre 
bucuria noastra, nici un skill nu poate fi 
apreciat ca fiind mai puternic decat altui, 
ci doar mai util Tntr-o anumita situafie, 
deci, chiar ^i spre final, ne putem folosi 
cu brio de un skill Tnvafat la TnceputuI 
pove^tii. 

Urat-mirosi^orii 

Daca ar fi sa gasesc un cuvant-cheie 
pentru Hellgate: London, atunci acesta ar 
fi confinut generat dinamic (ma rog, cu- 
vantul s-a dovedit a fi mai lung). Cultura 
noastra Tn materie de jocuri ne permite sa 
nu rasfoim Ghidul Idiotului Complet 
pentru a cauta explicafii; totui se afla aici, 
deasupra umerilor. De fiecare data cand 
patrundem Tn lumea virtuala a jocului, 
nivelurile, itemurile, creaturile sunt dis- 
puse Tn mod diferit ^i defin caracteristici 
diferite, Tntocmai cum am vazut Tn Diablo. 
Consecinfa imediata a acestei idei lumi- 
nate va fi Tn realitate ca un fel de sfoara 
care ne va lega de fotolii Tnaintea 



Prinzi bulgarii acolo Tn casca? 
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Sa radem cu muraturile 


monitorului, de preferat fara ca noi sa 
atarnam. Dupa cum era de asteptat, 
Hellgate: London arata de rupe, purtat de 
un engine proprietar Flagship Studios, 
unde mai pui ca utilizeaza ^i Havok-ul. 
Strazile, aleile, metroul vor fi bantuite de 
noua generafie de londonezi, destui de 
ospitalieri meat sa ne invite la ceai ^i 
biscuiti... sau poate nu? 

Fiecaruia dintre noi li este frica, de ce 
sa nu recunoa^tem? Nu atat de mult meat 
sa ne udam (prea des), dar a^a, un tremu- 
rici mai sanatos tot mai tragem din cand m 
cand. Unora le este teama, ca sa vezi, 
chiar ^i de mtuneric! Un foarte onorabil 
prieten mi-a povestit cum i-a fost apucat 
odata piciorul de o mana aparuta de sub 
pat (mama, nu mi-a venit sa cred!). Uitati-va 
^i voi la comitetui de primire din Hellgate: 
London. Primul tip de mon^tri sunt 
Beasts... Dumnealor nu au creier 
proprietate personala ^i sunt manati de 
foame. Necros, flamanzi, dar mai moftu- 
ro^i, se mfrupta din cadavre, deci le putem 
spune zombi. Spectrals seamana cu ni^te 
fantome cumsecade, mai ales pentru ca 
preiau sufletele oamenilor fara sa plateasca 
despagubiri. In sfar^it, cu Demons nu mai 
este deloc de glumit, pentru ca se afla in 
posesia unei tehnologii militare avansate ^i 
a unor puteri supranaturale, de aceea sunt 
foarte bine organizati pe campul de lupta. 


FPS sau act:ion-RPG? 


100 de arme fundamental diferite 
mtre ele, disponibile pe parcursul aven- 
turii noastre, ar trebuie sa il multumeasca 
^i pe cel mai pretentios amator de actiune 
dezlantuita. Vom fi liberi chiar sa punem 
mana pe armamentui demonilor, desigur 
neobisnuit, dar cu atat mai atragator. Pro- 
blema se pune msa m felul urmator: unii 
dinfre inamici, mai pretentio^i de felul lor, 
au imunitate la anumite tipuri de damage. 


a^adar va trebui sa le administram foe, 
fulgere sau gheafa, dupa prefer!nte. Ar- 
mele prezente Tn joc nu au fost preluate 
din lumea reala, ci sunt fictive ^i de o 
diversitate impresionanta. Un feature pu- 
ternic consta m posibilitatea de a purta 
doua arme simultan, fara restrict!i Tn com¬ 
bi narea lor, asadar putem roti o sabie Tn 
mana dreapta ^i arunca cu plasma din 
tunul purtat Tn mana stanga. De aseme- 
nea, dispozitivele aducatoare de moarte 
au sloturi pentru upgrade, iar perspectiva 
captivanta care ni se deschide imediat Tn 
minte la auzul acestei caracteristid este 
de a pune laolalta Tntr-o singura arma mai 
mu Ite tipuri de damage! Sa nu uit sa va 
spun ca nu este nevoie de munifie, dar 
deloc. Bill Roper atragea atenfia ca Hell¬ 
gate: London nu este Tntr-o masura prea 
mare un shooter clasic, ci mai mult un ac- 
tion-RPG. Chiar daca jocul este unul la 
persoana Tntai, Tn momentui manuirii 
unei sabii, perspectiva se va schimba au¬ 
tomat la persoana a treia, 
pentru o viziune mai buna 
asupra inamicilor. Bijuterii, 
implanturi, rune ^i tatuaje 
magice contribuie la perfor- ^ 
mantele eroului nostru. 

O data de lansare? Ei 
bine, luafi aminte la vorbele ,^ 
lui Bill Roper: „Cel care 
Tncep acum liceul vor 
cu siguranfa sa joace ; 
Hellgate: London Tnainte de 
absolvire". Imbucurator, ce 
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No, apoi sa tie mai un an de cand 
lumea cea noua numita Azeroth a 
poposit pe socotitoarele noastre. Dara 
un pamant ce paru la-nceputuri mare si 
oache^ deveni in scurta vreme fad ^i 
nemcapator. Motivele ar putea include 
soldurile unduitoare ale elfelor, ce 


AA/orld of 
rcraft: The 
Burning 


scoasera un numar aproape nelimitat de 
copii, care mai de care mai variati in 
mfati^are, titosenie si, mai ales, 
factiune. De asemenea, ar putea in¬ 
clude si Lira neostoita intre Hoarda ^i 
Alianta, carele totusi nu dadu roadele 
asteptate de... err, ostoire a populatiei 
m continua crestere (statistic!le spun ca, 
in vreme de razboi, creste ^i nivelul 
unui anumit instinct de conservare). 

Imbat;ranim, Maria 

Si totusi, m ciuda cresterii 
alarmante a nivelului Marii Sea, fii si 
fiicele mandrului Azeroth nu se lasara 
sa grinduiasca ^i sa omoare inamici, 
pana nu se vazura cu totii cu ceva mtre 
picioare (adica mount, preferabil epic) 
si cu un vrednic numar saizeci (60) m 
dreptui numelui. S'apoi din plictis se 
gandira sa dea cate un buna ziua si lu' 
tante Onyxia, care de aittel nu Ti primi 
cu prea multa ospitalitate. Si ca sa nu se 
SLipere unchesu' Ragnaros, Ti facura si 
lui o vizita. Unii reusira sa-l bine- 
dispuna, punandu-l la culcare, altii 
nimerira cate-un Leroy in grupul de 
petrecareti si se culcara ei de atata 
necaz. 

In fine, cu sabiile-n mana sau 
chercheliti foe cu un grog di cherry 
proaspat, toti devenira o apa ^i-un 


pamant Tn ganduri si simtiri cand Tsi 
dadura seama ca, citez: „No, bun, s-acu?". 
Ei bine, baieti ^i fete, s-acu e vremea sa 
va pregatiti iar galbenii si sa mai cotizati 
de-o pita pentru sireacu' Blizzard, care 
ne pregate^te cadoul ideal de pus sub 
brad anul acesta (presupunand ca 
reusesc sa mai scape de Southshore 
Stout-Lil din mana): mult-asteptatui The 
Burning Crusade, expansion pack-ul ce 
ne va duce pre toti la un alt nivel, mai 
exact 70. 

Lecrtia de istorie 

Nu ma Tndoiesc ca povestea ce o 
voi istorisi acum este deja bine- 
CLinoscuta de multi. No, uite ca se face 
ca, dupa atatea razboaie vrute si 
nevrute, sa ne Tntalnim, Tn sfar^it ^i 
oficial, cu Legiunile Arzatoare care, de 
parca nu s-au obisnuit deja cu ideea de 
„L00z3r$", vin sa cucereasca iar 
Azeroth-ul. Bun. Tu, prea frumosul 
cavaler al Aliantei sau prea uratui 
luptator al Hoardei, Tn cazul Tn care ti-ai 
facut temele bine si ti-ai platit taxa de 
protectie pe Azeroth, vei primi acum 
dreptui sa lupti mai departe pe 
pamantLiri noi, unde nu vei putea 
ajunge decat la level 70, ca numai 
atunci vei fi capabil sa calaresti 
TnaripatuI tau mount, ce te va salta pe 
malul noului continent Outland. Stiu ca 
fraza e lunga, dar partea cea mai buna 
iat-o acum: nu vei fi singur! Doua rase 
noi noute, proaspat nascute din burtile 
ce stiu io carei creaturi azerothiene 
(vezi drunksofwar.blogspot.com pentru 
o premisa alternativa a na^terii troll- 
ilor), Tsi vor uni armele cu ale tale ca sa 
le-o dea din nou alienilor jaratici, ce au 
primit nana ultima data la vestitui 
mount Hyjal (sper ca v-ati facut lectia 
de istorie). Amu ca s-o zicem p-a buna, 
nolle rase nu sunt chiar noi. De fapt, 
bine-cunoscutui cercetator al vestigillor 
warcraftiene, domnul Muscat Otonelu', 
a ^i declarat la TeVe urmatoarele: „Bliz- 
zard, desi s-a retinut cu vitejie de la 
comentaril ^i altele, a dat detalii oficiale 
doar asupra rasel ce urmeaza sa se 
alieze cu Hoarda. Este vorba despre 
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Blood Elves, care au stat atata 
amar cle vreme ascunsi prin 
Outlands ca sa se poata 
decida de partea cui sa lupte. 

Au ales Hoarda din multiple 
motive, dintre care pare sa 
primeze acela ca ii s-o facut 
mila de atatia cocosati si-au 
zis ca nu le vor putea da lectii de mers 
frumos daca se dau de partea suratilor si 
a suratelor Night Elves. Un alt motiv ar 
mai putea fi ^i faptui ca acesti Night 
Elves s-ar putea sa fie suparati pe ei 
ca... eh, au adus din greseala... hie! 
Legiunile Arzatoare in Azeroth, pe 
vremea cand se chemau High Elves." 

Tot de la domnu' Otonelu' am mai aflat 
ca Blood Elves stiu sa lupte bine ca 
Warriors, Warlocks, Mages si Priests 
(cea de-a cincea clasa determlna o 
spranceana ridicata Tntrebator). Ei se vor 
naste echipati cu trei abilltati naturale 
neconfirmate, si anume: Dodge (pasiv), 
Mana tap (castig de mana de pe urma 
inamiculul) si Arcane Torment (anti 
casterl). Ca tot vorbiram de dezavantajul 
Hoardei la capitolul vino-ncoa, se pare 
ca Blood Elves vor fi dotati si cu 20% 
mai multe poligoane m spate, ca sa ne 
putem uita la soare, da' la ei ba. Din 
partea Aliantei, toate bune: o sa fie 
ceva, insa ce... om vedea. Zvonurile se 
bat cu Tndarjire intre Pandareni, 

Draenei, High Elves si... hie! 

inalt:^ma la car 

s 

In ciuda ^ansei de peste 60% ca 
Hoarda sa devina o frumusete de Blood 
Elf sau Elf-ita, nu merita acum sa Iasi 
din mana eroul crescut cu atata truda. 
Daca esti la stadiul „No, s-acu?", afla ca 
iti poti continua aventura pana la anul 
virtual 70, cand vei putea achizitiona ^i 
un nou mijioc de transport pe baza de 
aer, adica until care zboara. 5i da. 




Poarta 

catre 

zambetui 

de 

Blood 

Elf-ita 




I m 


Blood Elf-ul 
Blood 
Elf-itei si 
palosul sau 



Orasul natal al zambetului Blood Elf-itei 


odata cu cresterea sperantei de viata si 
trecerea m sexagenar, eroul sau erolna 
ta va putea invata noi abilitatl. Din 
pacate, mos Vi for a spus un NU destui 
de categoric la ideea de clase noi, insa 
nu ne va lasa tocmai cu buza umflata. 
Se pregate^te o noua meserie, 
jewelcrafting. DesI principalul castig al 
bijutierilor va fi probabil faima si 
vesnica iubire a personajelor de sex 
feminin (ca femeia tot femeie ramane), 
ei vor putea de asemenea sa produca si 
asa-numitele „socket gems". Desi ceata 
din jurul acestei noi profesii poate fi 
inca taiatcl cu daggerul, totusi cine a 
jucat Diablo II stie el ce stie. Se pare 
insa ca itemurile deja disponibile in 
momentui de fata nu vor putea fi 
modificate cu bijuuri, iar vestea buna 
este ca utilizarea noii meserii nu va 
influenta enchanturile. 

Sarbat:ori fericit:e! 

Pe scurt. The Burning Legions va 
mai aduce noi instance-uri, cum ar fi 
Caverns of Time, Tower of Medivh si 
Black Citadel, noi 
pamanturi, ca de 
exemplu Eversong 
Woods, Zul'Aman 
^i, desigur, Out¬ 
lands, precLim si 
Tntalniri, mai 
placute au ba, cu 
personaje notori i 
precum lllidan, 
Medivh ^i 
Donsoara Vashj - 
pentru cei care nu 
still, puneti odata 
mana pe carte, ca 


sa aflati si voi cum tante Vashj predica 
^i ea colea la Nagas, in serviciul 
Zclpacitei Tmparatese a elfilor, Azshara. 
De asemenea, pentru cei mai pevepisti 
dintre voi, se pare ca se vor putea 
organiza lupte intre ghilde si inca si mai 
mult, aceste pasnice intalniri nu vor fi 
limitate de server (adica razboaie cross¬ 
server prin intermediul BattleGround- 
Lirilor). Printre lucrurile pe care NU le 
va aduce expansion-ul se numara din 
pacate Hero Classes, precum si casute 
la playerii mai bogati sau la ghilde. 
Totodata, nici clase noi nu vetl pupa, 
iara de goldul va eludeaza buzunarele 
si n-avetl rude care va vor blagoslovi cu 
WoW: The Burning Crusade, nu veti 
putea intra prin Portalul Intunecat catre 
Outlands si nici nu veti putea juca cu 
Lina dintre cele doua rase noi. 
Momentan, nu va putem destainul cat 
gold va trebui sa pregatih si nici cand, 
insa gurile rele spun ca probabil vom 
beneficia de noul expansion cel mai 
devreme in decembrie. 

■ Lara 
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j : Review 

piL Serious Sam S 

' Tacaneala pac-pac la puterea a doua 


> Serious Sam a fost distract!v. Nu i-a pasat 
nimanui ca povestea era doar un pretext 
pentru a-\\ oferi ^ansa ca, din goana 
, trenului, sa dai de pamant cu mii de 
ilighioane cu pai^pe picioare. Uneori 
^chiar avem nevoie de pu^ina relaxare la 
I 666 de grade. The First Encounter ^i con- 
tinuarea acestuia, The Second Encounter, 

,, n-au pretins niciodata ca ar fi ceva mai 
mult decat o parodie la adresa FPS-urilor 
serioase, msu^i eroul fiind de o naivitate 
ie^ita din comun. O combinatie exploziva 
Mintre un pachet de mu^chi, o minte cat un 
bob de mazare ^i un arsenal de invidiat 
cu ajutorul caruia sa salveze PamantuI 
' din ghearele unui capcaun sosit din spa- 
\\u. Prost sa fii, noroc ca ai cu ce. Croat!i 
de la Croteam au exploatat atat de bine 
ideea unui joc m care nu faci nimic alt- 
ceva decat sa transformi m cenu^a valu- 
rile de oratanii ce-ti sufocS monitorul, 
incat Serious Sam s-a transformat peste 
noapte intr-un clasic al genului. Dar au 
trecut ani buni de atunci, nazdravanii de 
la Croteam s-au culcat pe lauri, iar concu- 
renta a lovit prin Painkiller. Exact impul- 
sul de care au avut nevoie croafli ca sa se 
trezeascS. 2K Games a pompat ban!I, 
Croteam a pus la punct noul engine grafic 
cu care ne ameninta de atata timp, iar Se¬ 
rious Sam 2 a reu^lt dupa trei ani sa vada 
lumlna zilei. 

Push t;he metal to the Mental 


lurile din Serious Sam ^tiu la ce sa se a^- 
tepte, pe langa clasicul final in coada de 
pe^te. Pe scurt, cineva a ajuns la conclu- 
zia ca Sam „Serlous" Stone este alesul, iar 



Sumo... Eu!? 


in mainile acestui macho prost gramada 
inarmat pana-n varful urechi lor zace 
soarta a zeci de lumi care ^i-au pus spe- 
rantele in el. Scopul misiunii sale a ramas, 
evident, acela^i. LIchidarea capcaunulul 
extraterestru Mental, pe care I-a expediat 
cu coada intre picioare spre Sirius, pla- 
neta sa natala. Dar pana sa ajunga pe Si¬ 
rius, eroul trebule sa adune toate frag- 
mentele dintr-un stravechl artefact care, 
se zice, li va da puterea sa-l invinga pe 
Mental odata pentru totdeauna. Asadar, 
povestea nu este ^i nici nu avea cum sa 
fie punctui forte al jocului, Tnsa dialogurile 
amuzante ^i comentariile lui Sam sunt din 
nou prezente la datorie pentru a-fi des- 
cretl fruntea mtre doua maceluri. Din 
pacate, unele poante numai amuzante nu 
sunt, iar altele au fost reciclate din 


jocurile precedente. Producatorului fie I-a 
lipsit imaginatia, fie i-a fost prea lene sa 
caute surse noi. Unui dintre cele mai inte- 
resante momente este scena ce parodiaza 
filmul The Running Man, m care Sam 
trebule sa parcurga contra-cronometru un 
traseu presarat cu checkpoint-uri, spul- 
berand tot ce vede in fafa ochllor. In caz 
ca nu ajunge la destinatie Tn timp util, 
zgarda de la gat explodeaza, transfor- 
mandu-l pe Sarny al nostru Tntr-un pateu. 

Gameplay-ul nu avea nici el cum sa 
sufere modificari majore. Acelea^i valuri 
de Inamici, aceea^i goana dupa arme, 
munitie, armuri ^i sanatate, c5-i mai buna 
decat toate. Curefi o zona de gunoale, 
dupa care iei o gura de cafea, aduni mu¬ 
nitie ^i o iei de la capat. Aid ar fl Tnsa o 
problems. Muni^ia se gase^te, Tntr-adevar, 
pe toate drumurile, dar Tn cantitati mai 
mid. Asta Tnseamna ca dupa primul val 
de inamici trecuti ca prin sita va trebui sa 



Lassie!!! 



Double t:he gun, 
double ^he fun! 


Prezenta NPC-urllor 
este primul lucru care Tti sare Tn ochi. 
Pe parcursul celor 25 de ore de tacaneala 
va trebui sa le ajuti uneori, pentru ca 
apoi, la randul lor, sa te ajute ele pe tine. 


Povestea este cat se poate de simpla, 
astfel ca cei care au participat la mace- 


cautl repede munitie pentru a supravietui 
unui nou asalt. Din nefericire, faptui ca 
gameplay-ul a ramas oarecum la acela^i 
nivel nu face jocul mai atragator. Ba chlar 
dimpotriva. Este ca ^i cum al juca Serious 
Sam cu alta grafica, doar ca acum nivelu- 
rile tind sa devina repetitive dupa o pe- 
rioada Tn care n-ai facut nimic altceva 
decat sa tragi ca un bezmetic Tn 
tot ce mi^cS ^i sa defri^ezi 
paduri. 




kL 
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Kleerofski, un schelet ambulant ambitios 

Piticanii albastre cu capetele cat o banita 
urechi pe masura, pitici marma^i cu 
lansatoare de rachete alte asemenea 
ciudafenii se vor alia cu eroul Tn lupta 
impotriva progeniturilor lui Mental. In 
plus, Sam se poate ajuta acum de 
vehicule dotate, binemteles, cu tunuri la¬ 
ser, de turele, poate calatori pe spinarea 
unui mic dinozaur pe care Tl alinta 
„Calutule!" se poate rostogoli 
(asemenea unui hamster) mtr-o bila cu 
tepi, spulberand tot ce-i rasare in cale. 
Inamicii sunt msa mai multi, mai fioro^i ^i 
uneori caraghios de mortali. Pe langa 
clasicii sinuciga^i cu bombe (care acum 
nu mai poarta explozibilul Tn maini, ci Tn 
locul capului), ciudateniile Tnaripate ce 
scuipa mingi de foe ^i scheletele ambu- 
lante, care acum au suferit o serie de up- 
grade-uri, avem de-a face cu un numar 
Tnsemnat de premiere: rinoceri uria^i, 
similari taurilor din Serious Sam, paian- 
jeni metalici cat un bloc cu patru etaje, 
orci-jucatori-de-fotbal-american ce se 
napustesc cu armurile lor doldora de fepi 
asupra lui Sam Tn timp ce arunca mingi 
de foe Tnspre acesta ?i multe alte aseme¬ 
nea bazaconii. Clovnii Tnarmati cu pla- 
cinte explozive ce ataca razand isteric ^i 
vrajitoarele ce se napustesc din Tnaltimi 
calare pe maturi sunt doar alte cateva 
exemple. lar ca sa fie tabloul complet, 
adversarul poate folosi acum nave de 
desant, bombardiere ^i tot felul de 
zburatoare sacaitoare ^i aducatoare de 
moarte. Dar ce m-a impresionat cel mai 
mult nu este numarul de inamici pe pixel 
p^rat ce se pot Tnghesui cu sutele pe 
monitor, ci marimea bo^ilor. Sunt ciudati, 
uria^i ^i se lasa greu ciuruiti. Imi aduc 
aminte aici de o albina uria^a, o gorila cat 
un zgarie-nori ^i un luptator de sumo cat 
Arcul de Triumf. Pentru a-i reduce la ta- 
cere, avem din nou la dispozifie un sorti- 
ment bogat de unelte aducatoare de 
moarte ^i power-up-urile de rigoare. Ar- 
mele sunt mai distructive, mai mari (unele 
ocupa aproape un sfert din ecran), iar 
unele sunt chiar caraghioase. Nu lipsesc 
minigun-ul, prima iubire din Serious Sam, 


tunul cu ghiulele, lansatorul de grenade 
sau pu^ca cu luneta, Tn timp ce la 
CapitoluI noutafi se remarca o arma cu 
plasma, o pereche de uzi-uri ^i... un pa- 
pagal care lanseaza din zbor bombe 
asupra inamicilor. 

Poate cu Serioua Sam 3... 

Croatii de la Croteam au gandit cum 
nu se poate mai bine primul joc din serie, 
o mare parte dintre jucatori cautand ^i 



Elvis, adevaratui Rege 




Ai grija sa te descalfi cand intri 


altceva Tn afara realismului cu care au fost 
^i Tnca mai sunt Tmbibate FPS-urile. l-au 
trantit jucatorului Tn brate un manunchi 
de arme u^chite, l-au aruncat Tn fafa a 
cateva sute de inamici dobitoci suparati 
pe viafa ?i l-au lasat sa se descurce cum 
poate. Cu cat mai mulfi, cu atat mai bine. 
Cu cat mai mari, cu atat mai bine. 
RezultatuI? Un joc bun, cu un gameplay 
demen^ial ^i foarte distractiv, cu o grafica 
de zile mari ?i Tn acela^i timp ieftin. Cu un 
asemenea trecut luminos, oare de ce au 
calcat stramb cu Serious Sam 2? Cu mici 
exceptii, level designul este unui reu^it, 
mediul de joc uria^, iar multe dintre 
personaje sunt de 100 de ori mai 
detaliate. Dar este prea colorat (pe Mitza 
?i acum Tl dor ochii), iar gameplay-ul 
nebun cu care ne-am obi^nuit lipse^te. 
Colac peste pupaza, faptui ca la final Tn 
loc sa-i scot ochii lui Mental m-am batut 
cu o cladire pe penile, m-a dezumflat ^i 
mai mult. este lung... Mai lung decat 
fratiorii sai la un loc si 
„reu^e^te" sa plictiseasca 
dupa cateva ore de 
zbenguiala, singura 
modalitate de a-l termina 
mai repede fiind joaca Tn 
cooperativ. Este un mod de 
joaca ce va supravietui mult 
timp campaniei solo ^i pe care Tl 
recomand cu caldura, deoarece se poate 
dovedi a fi mult mai distractiv prin 
situafiile amuzante pe care le poate ge¬ 
nera. Nu-i rau, dar se putea ^i mai bine. 


■ KiMO 


Titlu Serious Sam 2 


Gen FPS 


Producator Croteam 


Distribuitor 2K Games 


Ofertant Best Distribution 

Tel. 021-345.55.05 


Procesor PIV 2 GHz 


Memorie 256 MB RAM 


Accelerare 3D minimum 64 MB 
DirectX 8.0 


ON-LINE WWW. serious 
sam2.com 
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LEVEL Review 


Black and \A/hite S 


IMeagra cu Univeraul 


Alba 

Nu-mi place sa fiu Dumnezeu. Sunt 
1^ adeptui unei abordari mai directe a lucru- 
rilor. Prefer sa-mi fugaresc du^manii prin 
catacombe mtunecate, cu ofelul rece Tn 
mana, decat sa le trim it ^apte plagi ^i zeci 
de profefi. intotdeauna voi opta pentru 
un desant marin. De ce sa desparfi marea 
Tn doua, cand poti trimite doua port- 
avioane ^i cateva transportoare amfibii Tn- 
fesate cu pu^ca^i marini sa rezolve pro- 
blema? Intr-adevar, efectui e mai 
spectaculos ^i Moise are mai multi fani 
decat debarcarea din Normandia, dar 
totu^i... De aceea nu m-a atras niciodata 
conceptui de god-game a^a cum a fost el 
implementat pana acum (vezi Populous). 
Adica tot un fel de RTS, dar cu vulcani 
(cine ^tie cunoa^te) ^i oameni care se 
roaga Tnainte sa taie copacii. 

Handmade God 

Dupa un intro plin de Tncarcatura 
filosofica, acela^i din primul Black and 
White, care ne prezinta na^terea unui 
zeu, e^ti aruncat Tn pielea unui tartor lo¬ 
cal ^i ti se da pe mana un trib de ba^tina^i 
(denumifi pompos "greci"), pe care 
trebuie sa-l Tndrumi cum te tale pe tine 
capul. Cu biciul de foe sau cu prover- 
bialul butoi plin cu miere (sau hidromel, 
dupa caz). Yeee, ce fain! Sunt Dumnezeu 
Tatal ^1 va frig pe tofi. Dupa o partida de 


popice cu un credincios cosa^, defrl^area 
unei paduri, vreo trei rasarlturi consecu¬ 
tive ^i o sesiune de bambilici cu un 
bolovan cat Muntele Sinai, criza de 
megalomanie se opre^te. Motivul? Zeu I 
atotputernic al carui rol TI interpretezi tu 
nu este decat sclavul poporului sau ^i, cel 
mai Important, vasalul Sfantului 
Molyneux, care-^i face cunoscuta voinfa 
prin Sfintele Scripturl (cu accentui pe I). 

Daca vrei sa termini jocul (sunt lehova, 
nu vreau sa-l termin... hei, de ce nu ma 
baga nimeni Tn seama???), indiferent de 
calea aleasa (puterea pumnului sau Visul 
Ciolanian), la un moment dat va trebul sa 
faci pe placul poporului tau. De ce a^ 
vrea sa-mi mulfumesc turma? Pentru ca, 
mai nou, accesul la fiecare vraja sau cla- 
dire din joc este conditionat de posesia 
unicei resurse din joc, ^i anume tributul. 
Acesta, la randul lul, este obtinut (Tn mare 
parte) Tn urma completarii cu succes a 
micllor quest-uri raspandite pe toata 
suprafata insulei unde e^ti repartizat de 
consiliul Zeiesc. Majoritatea Tncercarllor 
la care e^ti supus sunt nl^te mini-jocuri 
care-fi testeaza reflexele ^i nu Inteligenfa 
superumana pe care T\-a\ dat-o, bunule 
Dumnezeu. Bila neagra ^i trecem mai 
departe... 

Supu^ii, ^i aid simt nevoia sa Tnjur, 
sunt cele mai neajutorate creaturi pe care 
le vefi Tntaini Tn viafa voastra. Pana ^i cele 


mai de baza actiuni necesita interventia 
divina. 5i nu un gand bun discret soptit la 
urechea setoasa de Tnvafatura, cl o inter- 
venfie directa, deloc subtila. Un exemplu 
bun este perpetuarea specie!. Niciodata 
n-o sa pricep de ce trebuie sa-l culeg (la 
propriu) de pe strada ^i sa-l arunc Tn 
brafele primel feme! disponibile. Si acesta 
este doar un exemplu... Practic, nu e^ti 
zeu, rolul tau se aprople mai mult de al 
unui tatuc stalinist a carui singura grija e 
sa dirijeze acfiunile fiecarul membru a I 
poporului sau. Si ce zeu e ala care poate 
lua Soarele de guler, pentru ca poti altera 
ciclul zi noapte dupa bunul tau plac 
(chestiune excelenta, mai ales daca vrei 
sa vezi un rasarit ca la carte, dar n-ai timp 
de mare), dar nu e Tn stare sa smulga din 
radacini un copac aflat Tn afara razei sale 
de influenta, recte granifele ora^elulul? 

Primarele nos'tru carele e^t;i 
general din cand in cand 

Doua marl "adifii" sunt modulele de 
city building ^1, daca alegefi calea razbe- 
lului, o mica ^1 fu^erita parte de RTS. De 
ce fuserita? Trupetii nu sunt cele mai inte- 
ligente personaje virtuale pe care le-afi 
Tntalnit ^1 deseori vefi fi calcati pe nervi de 
evidentele scapari ale Al-ului. Conform 
principiulul "prosti, da' multi", vizual vefi 
fi satisfacufi. Armate marl, conflicte de 
proporfii (chiar daca la nivel de 
clasa I... posibllltafile tactice sunt reduse 
aproape de 0). Si fifi atenfionafi: razbelul 
nu e un lucru bun, don't try this at home, 
doar Tn cazul Tn care va plac lucrurile 
simple ^i/sau un ora^ cu un look "tar¬ 
taric". Pentru ca decizia voastra de a fi 
buni sau ral se reflecta Tn "ambalajul" 
mediului Tnconjurator. Va trebui sa va 
decidefi daca vrefi pasarele, flutura^i ^i 
florl de mu^etel sau lava ^i miros de 
pucioasa. 

In cazul fericit Tn care suntefl ni^te 
indivizi fara traume majore ^i vefi dori sa 
va facet! cunoscuti prin bunatate, va pu- 
teti Tnvinge adversaril folosindu-va de ex¬ 
act acele mijioace prin care SUA s-au 
umplut de mexicani Tn doar cateva zed 
de ani. Un taram plin de promisiuni, un 
adevarat paradis imigrantic. In cazul 
acesta, B&W 2 se transforma Tntr-un 
veritabil Caesar 2. Spun doi, deoarece Tn 



22 decembnie 20D5 


www.level.ro 











Review 


LEVEL 



materie de city building, B&W nu se 
apropie nici pe departe de nivelul unui 
Pharaoh, Caesar 3 sau Emperor (ala cu 
poporul galben). Tare mi se pare mie ca 
aceste doua module au fost introduse 
doar de dragul diversitatii. Pentru ca daca 
aveau alt scop, ar fi fost mai bibilite putin. 


Pe ei, ostenii mei! 


Animal. animalu1:ul meux 

■ j 

Ce mi t:e-a dat: Molyneux 


Probabil cel mai revolutionar con¬ 
cept pe care l-a fatat mintea mereu ges- 
tanta a Marelui Molyneux a fost Creatura, 
Grija parinteasca si sesiunile de tutoriat 
cu un animal supradimensio- 
nat au luat ochii publicului, 
care a ignorat faptui ca asa- 
zisul „god game" al lui 
Molyneux era de fapt un 
tamagotchi de proportii. Nu-i 
bai, era un tamagotchi bine 
facut care, Tn combinatie cu 
celelalte inginerii din B&W 1, 
ne cam dadea o idee despre 
cum ar trebui sa arate un god 
game. 

Din pacate (pentru ei, jo- 
cul era genial), tocmai 
aceasta mcercare a lui Moly¬ 
neux de a programa un Al cat 
mai aproape de perfectiune 
(in viziunea mea aceasta este 
adevarata obsesie a lui Moly¬ 
neux, conceptui de god game este doar 
un paravan) i-a gonit pe multi pustiulici ai 
vremii ^i a atras o gloata de matematicieni 
amatori sau profesioni^ti. Pentru ei era o 
adevarata placere sa urmareasca reactiile 
creaturii si sa Tncerce sa o invete cate 
ceva. Din nefericire pentru ei, Molyneux 
(sau poate EA) a decis ca interpretarea 
reactiilor creaturii trebuie sa aiba la baza 
mai mult decat observatiile unui individ 
supus greselii (probabil pentru ca zeii nu 
pot caica stramb). Ca urmare, si-au facut 
aparitia o serie de bule albe locuite de 
niste textulete haioase ce nu lasa loc 
interpretarii. Prin intermediul lor veti sti 
cu exactitate ce gandeste creatura voastra. 
Mai mult, un slider care indica exact 
cantitatea de corecfie fizica (sau rasplata) 
necesara si suficienta pentru ca 
animalutui vostru sa bage la cap sfaturile 
parintesti „scuteste" jucatorul de un 
proces mdelungat de cautare a combi- 
natiei perfecte de violenta si blandete. 
Lucru bun pentru grabiti, dar nesperat de 
dezastruos pentru fanii primului B&W. 

Colac peste pupaza, vitica (lup, mai- 
muta, leu sau, daca aveti o editie speciala. 


Vantoasa iti ia casa 


I H jeaza? Daca ati raspuns "nu" la 
H una dintre intrebari, atunci Black 
H and White 2 este exact ce va tre- 
I buie. Un joculet foarte aratos (nu 
^ intru m detalii, pentru ca mi-ar lua 
pagini intregi sa va povestesc cat 
' - de minunat poate sa arate un apus 
de soare, de exemplu... tot ce 
trebuie sa stiti e ca motorasul 
grafic este construit in sti I grande), 
"" aproape de compromisul ideal 

- mtre comercial ^i inovatie, desi 

balanta inclina destui de mult 
catre comercial. Daca in schimb sunteti 
un fanatic al primului Black and White, 
reinstalati-l ^i, eventual, daca vretl sa luati 
o pauza de relaxare, imprumutati de la un 
vecin doiul. 

■ cioLAN 


tigru) va capata vraji doar daca li cum- 
param un „upgrade". S-au dus pe apa 
Sambetei momentele „uite, asa se face, 
jap! nu asaa, maall" si a aparut piata li¬ 
bera a magiel. Contra unei sume, platibile 
in tribut, creatura va intra rapid si fara 
dureri de cap m posesia unei vraji. Sim- 
plu, morunic, dar atractiv pentru grabiti. 


Black or \A/hit:e? 


Mi-e foarte greu sa-i pun o eticheta 
joculetului asta. Personal, nu m-a atras 
nici primul, insa nu i-am negat niciodata 
genialitatea, chiar daca MIE ml se parea 
extrem de pllctisitor. In cluda defectelor 
evidente, consider Black and White 1 un 
pas inainte Tn propasirea conceptului de 
god game. Ca urmare, nu Tnteleg de ce s-a 
renuntat tocmai la elementele cu adevarat 
originale si s-a aplicat, de exemplu, o 
"morunizare" total a a procesului de train¬ 
ing al creaturii. Practic, animalutui acela 
domic de Tnvatatura, atractia principala a 
lui Black and White, a devenit un robotel 
pe care Tl programam, nu Tl Tnvatam. Sesi- 
zati diferenta? Daca o sesizati, va deran- 
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Titlu 

Black and White 2 

Gen 

God Game 

Producator 

Lionhead 

Distribuitor 

EA Games 

Ofertant 

Best Distribution 

Tel. 021-345.55.05 

Procesor 

PIV 1,6 GHz 

Memorie 

512 MB RAM 

Accelerare 3D 

minimum 64 MB, 

Pixel Shader 1.1 

ON-LINE 

WWW. 1 lonhead.com/bw2 
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TrackIVIania Sunrise 

Rasare soarele pe ^oseaua noastra? 


Am ramas un pic deceptionat de primul 
■" joc din seria TrackMania, daca mai tineti 
minte. Cand a^tepti ani de zile un nou 
Stunts, e ^i normal ca in momentui m care 
un joc asemanator apare pe pia^a, sa T^i 
faci sperante. Din pacate, TrackMania nu 
a reu^it sa confirme, in ciuda faptului ca 
ideea de baza a ramas aceea^i ^i la fel de 
dementiala. In schimb, jocul nu a profitat 
de ea pe deplin, a^a ca am ramas pana la 
urma m a^teptarea unui sequel care sa 
completeze spatiile goale lasate de primul 
TrackMania. Acum intra in scena Sunrise. 

Tequila? IMu, benzina! 

Este evident faptui ca cei de la Nadeo 
au plecat urechea la doleantele jucatorilor, 
a^a ca s-au trezit de diminea0, si-au sufle- 
cat frumos manecile ^i au pus osul la mun- 
ca. Ce au reu^it? Ei, daca primul TrackMa¬ 
nia v-a dezamagit ^i v-a lasat cu impresla 
ca se putea mult mai mult, Sunrise vine ca 
un antidot perfect. Pe scurt, s-a reu^it m 
cele din urma sa se realizeze un joc com- 
plet ^i solid. 

Cantitativ, jocul se prezinta cople^itor 
mai bine fata de predecesorul sau. Mai 
multe moduri de joc, mai multe locatli ^i, 
in general, mai multe opfiuni. Avem la 
dispozitie trei tipuri de masini, ceea ce nu 
pare foarte mult, dar conteaza enorm 
faptui ca fiecare tip de marina reactionea- 
za total diferit fafa de alta. lar cum fiecare 
dintre campanllle oficiale este gandita pen- 
tru un anumit tip de marina, jucatorul tre- 
buie sa Tnvete sa \^\ schimbe modul de con- 
dus dupa marina pe care o controleaza. 

Campanille sunt Tmpartite in modu¬ 
ri le Race, Platform, Puzzle ^i Crazy, avan- 


sul in fiecare dintre acestea fiind strans le- 
gat de „succesul" tau pe ^osea. Nivelurile 
mai avansate vor putea fi astfel accesate 
numai daca ai pus pe bord o serie de me¬ 
dal ii obtinute in modul respectiv, dar nu 
numai (Crazy, de exemplu, fiind direct 
legat de performanfele tale in celelalte 
moduri). 

Problema care intervine aid este una 
legata de dificultatea jocului. Daca primele 
serii din fiecare mod sunt relativ u^or de 
„batut", dificultatea lor va create pe ma- 
sura ce avansezi Tn joc, la fel ca ^i cerin- 
fele dupa care nolle serii vor fi deschise. 
Pentru ca tu poti sa termini o cursa, dar 
nu trebuie sa uiti ca ar fi indIcat sa o ter¬ 
mini pe primul loc. Sau ca artrebul sa dai 
gata un Platform dintr-o singura Tncercare 
(pentru a obtine medalia de aur). Lucrul 
acesta se poate dovedi extrem de dificil 
din cauza faptului ca pentru a castiga tre¬ 
buie sa nu faci nici o gre^eala, oricat de 
mica ar fi ea (^i ma refer aid la greseli gen 
„luat curba cu 2 cm mai devreme"). lar 
acest lucru poate deveni foarte stresant 
dup3 un numar mare de mcercarl. Mai 
mult decat atat, pentru a deschide o serie 
din modul Crazy, trebuie sa ca^tigi o cu- 
pa dintr-o serie ce apartine de alt mod. Sa 
spunem, de exemplu, ca trebuie sa castigi 
aurul la o cupa de Race. Pentru asta tre¬ 
buie sa obtii aurul la o serie intreaga de 
curse, de oblcef sase, una dupa alta ^i fara 
posibilitatea de a ie^l din Cupa pentru a-fl 
trage sufletui sau a-tl salva avansul. Sadie. 

Frana? 

TrackMania Sunrise nu este un joc 
pentru cei care vor sa se destinda dupa o 


zl de munca. Nu, este un joc care pana 
undeva la jumatate este perfect accesibil 
oricui, dar de acolo mai departe este des- 
tinat numai fanaticilor. Problema e ca fie¬ 
care succes dintr-o campanie oficiala Tfi 
acorda puncte pe care le poti fobs! dupa 
cum te tale capul in dementialul mod de 
construefie a traseelor care, dupa mine, 
reprezinta de fapt cel mai important ele¬ 
ment al jocului. Ceea ce inseamna ca da¬ 
ca avansezi mai mult m joc, o sa pofi 
construi din ce in ce mai mult. Este o limi- 
tare oarecum nedreapta pentru cei cu mai 
putin talent la condus ^i mai putini nervi. 

Daca se trece insa peste aceste pro- 
bleme legate de dificultate, TrackMania 
Sunrise este un joc aproape complet, 
extrem de frumos (engine-ul grafic a fost 
muuult imbunatafit) ^1 de satisfacator. 
Acum, daca a^ putea sa gasesc ni^te nervi 


de vanzare... 

■ Mit;za 

Titlu 

TrackMania Sunrise 

Gen 

Auto 

Producator 

GlyphX Games 

Distribuitor 

Digital jesters 

Procesor 

Pill 800 MHz 

Memorie 

256 MB RAM 

Accelerare 3D 

minimum 32 MB 

ON-LINE 

www.trackmania 
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Da, arata chiar atat de bine 



Sper ca la banii astia am primit ^i parasuta 
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Bestseller-ul de la Sports Interactive se mtoarce pentru un nou sezon 



Vei face o schimbare post pe post pentru a continue sa presezi defensive adverse? Seu vei intro¬ 
duce un mijloce^ ce se conservi aventejul fregil pe cere-l ei? 


DISPONIBILINTMTE 
MAGAZINELE SPEGIALUAn 


Chier dace reu^ejti se scepi cu bine din eceeste situetie, tot mei trebuie se ei grije de sterurile m 
devenire, se negociezi contrecte, se ridici morelul echipei, der mei ales, se iei deciziile tectice cere 
fee diferenfe mtre gloria eterna $i Tnfrangerea umilitoare. 



Iji trebuie posiune pentru a fi fan. Insa ?ti trebuie curaj pentru a fi un t 


HOW WILL YOU MANAGE? 

WWW. footballmanoger. net 


CAUTA UaSIUHILEBE XBOX 360 $1 PSP DE FOOTBALL MAHASEB LA IMCEPUfUL AMULUI WITOB. 




•M 


4 

Mac 


Joe distribuit in Romania de; 
TNT GAMES 
; tel/fax: 021/3240980 
‘ e-mail: info@tntgames.ro 
www.tntgames.ro 


C Sports interactive 2005. Putticat de SEGA Europe. Dezvottat de Sports Interactive. 
SEGA 9 i logo-ul SEGA sunt mSrei inregistrate ale SEGA Corporation. Football 
Manager. Sports Interactive 9< logo-urile Sports Interactive sunt mard inregistrate ale 
Sports Interactive. Toate ceielalte nume ale oompaniilor, brand-uri sau logo-uri sunt 
proprietatea companiilor respective. 
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Sid Meier’s 
Civiiization IV 

A 

Intoarcerea gameplay-ului risipitor 


Nota. SituafiHe exceptionale cer gesturi 
^ exceptionale. Dat fiind ca ?n actualul 
numar al revistei noastre se afla mai 
multe jocuri ,,cu greutate", am fost 
nevoifi sa impartim m doua monumen- 
talul articol al lui Marius. Prima sa ju- 
matate se va afla la data aparifiei revis¬ 
tei pe site-ul www.level.ro (in sectiunea 
de review-uri ^i/sau pe forumul nostru, 
la strategii), iar a doua jumMate se afla 
in fata ochilor vo^tri. 

(...) So, am vorbit pana acum de- 
spre cateva dintre elementele noi ale 
celui de-al patrulea Civ. Mi se pare im¬ 
portant sa tree acum de la enumeratii ^i 
descrieri la chestiunile cu adevarat 
proaspete ^i revolutionare pe care acesta 
le aduce. Este vorba de cateva concepte 
novatoare m gameplay-ul strategiei turn 
based, care aduc tone de sange proas- 
pat m arterele usor sclerozate ale genu- 
lui, dar ^i m obrajii u^or galbeji^i al ^o- 
bolanulul de tastatura cu paslune pentru 
strateglile de proportii. 

Primul concept este cel de nellnia- 
ritate. Mai mult obi^nuiti cu folosirea 
acestui cuvant cand este vorba de RPG-url 
^i de jocuri cu vasta mcarcatura epica, 


va mtrebati m ce fel este neliniaritatea 
apileabila mtr-o strategie. Simplu. Hai- 
detl sa ne gandim cum se parcurgeau 
de la cap la coada vechile Civ-uri. 

In primul rand, sa ne mtrebam cum 
putea fl vorba de liniaritate mtr-un joc 
in care arborele tehnologic avea atatea 
ramuri? Doar nu era o linie continua, cl 
ramuri bogate pe care puteai alege sa le 
parcurgl... Practic, neliniaritatea este 
evidenta mca din constructia arborelui 
tehnologic, nu-i a^a? Well, la prima 
vedere a^a este, dar sa ne amintim ca, de 
fapt, arborele tehnologic avea „mgus- 
tari", momente m care trebuia sa par- 
curgi toate tehnologille existente pana 
la acel punct pentru a trece mai departe. 

Mai mult decat atat, erau stlln|;e pe 
care toata lumea voia sa le descopere 
cat mai repede pentru a putea construi 
o anumita Minune a Lumii extrem de 
utila, ce putea oferi un avantaj decisiv 
impotriva celorlalh. A^a era cazul cu 
Literature, care permitea construlrea 
Great Library, cu Astronomy care oferea 
posibilltatea crearii Observatorulul lui 
Copernic, sau cu Electricity ce Th dadea 
vole sa construie^tl Hoover Dam. Erau 
mai multe astfel^ de perechl tehnologie - 


„Mlnune a Lumii esentlala", pe care {o\\ 
urmaream sa le realizam cat mai 
repede, m dezavantajul evident al 
oponentllor. 

„lngustarile" din arborele tehno¬ 
logic funchonau ca Safety Car-ul din 
cursele de ma^ini, creand momente m 
care distan^a tehnologica intre opohenti 
se mic^ora, maintea saltului catre 
perioada istorica urmatoare. Pe de altS 
parte, necesitatea clara de a dobandi 
anumite perechi tehnologie - „Mlnune 
a Lumii esentialS", foarte bine cunos- 
cute ^i acceptate de totl jucatoril de Civ, 
funcflona ca linia Ideala pe care se 
stradulesc pi loti i de curse sa o „copl- 
eze" cat mai corect pentru a avea o 
viteza mai mare m curba. Pur ^i simplu, 
jucatorii erau aproape obllgal:i sa 
mcerce sa descrie o anumita traiectorie 
ideala, aceea^i pentru totl, prin arborele 
tehnologic ^1 construefia de Mlnuni. 
Evident, marea arta a unora a fost toc- 
mai aceea de a ca^tiga jocuri abordand 
tralectorll alternative, dar acesta era un 
caz rar, in care se apela deseorl la 
aspectele meschine ale joculul, aproape 
incadrablle m categoria exploit-urilor. 

lata, deci, cum se face ca o stra¬ 
tegie bazata pe arbore tehnologic, nu 
pe linie tehnologica, era, totu^i, llniara 

- m mare masura obligand jucatorii la 
abordarea unei unice traiectorii ideale, 
aceea^l pentru toate civilizatille. Din 
pacate, diferen^ele mtre caracterlsticlle 
diferltelor civilizatii nu erau hotaratoare 
prin dimensiunea lor ^i impactui strate¬ 
gic asupra jocului. Tocmal ceea ce ar fi 
putut genera o diferenta mtre traiecto- 
rllle jucatorilor - anume caracteristicile 
„motorulul" cu care pornea fiecare - 
era atat de nesemnificativ mcM conta 
prea putin. 

Ri tu insuti! 

Inca din startui joculul, m Civ 4 
diferentele mtre civilizatii sunt bine 
marcate. De data aceasta, exista doua 
elemente ce caracterizeaza o civlllzatle 

- pe de o parte cele doua tehnologil de 



Beijing, mare ?i plin de Minuni 
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De sus nu se mai m^elege nimic de pe harta 

pornire unitatea militara specifica, de 
cealalta parte liderul pe care il alegi 
pentru respectiva civilizatie. Pentru 
fiecare civilizatie exista acum un lider 
sau doi, care au caie doua „trait"-uri, 
caracteristici, ce marcheaza foarte pu- 
ternic destinul civilizatiei, spre deose- 
bire de Civ-urile anterioare. 

Uite, spre exemplu, cele doua 
caracteristici ale lui Qin Shi Huang, 
unul din cei doi lideri din care se poate 
alege cand porne^ti jocul cu China: el 
este Industrious ^i Financial. Industrious 
ofera urmatoarele avantaje: +50% la 
productia de Minuni ^i viteza dubla la 
productia de Forge (o cladire ce mare^te 
capacitatea de productie a ora^ului). 
„Trait"-ul Financial aduce ^i el doua 
atuuri: +1 gold pe terenurile care pro- 
duc 2 gold, precum ^i viteza dubla de 
producere a band lor. 

Uaaaauuuu! +50% la produc^ia de 
Minuni! Viteze duble de productie la 
cladiri extrem de importante! Fafa de 
firimiturile de avantaje specifice flecarei 
civilizatii din Civ-ul anterior, se poate 
spune ca in Civ 4 diferenfele mtre civi- 
liza^ii sunt uria^e din start. Este adevarat, 
insa, ca unii lideri pot avea „trait"-url 
asemanatoare, dar coinciden^a ambelor 
„tralt-uri" la doi lideri este rara m joc. 

DecI, este I impede ca avem de-a 
face cu diferente marcate Tntre civili- 
zatil, chlar de la mceputui jocului. Ok, 
ca premiza a neliniaritafii asta este bine, 
dar ce ne facem daca, mai mcolo, ar- 
borele tehnologic ^i Minunlle obliga 
toate aceste civilizafii sa Tncerce sa 
parcurga aceea^i traiectorie ideala? 


abordare a cercetarii ^tiin^fice ^i de 
dezvoltare a civilizahei. Avem de-a face 
cu o noutate simpla, dar extraordinar de 
binefacatoare pentru gameplay. 

Totu^l, sa nu uitam ca o piedica m 
calea realizarii nellniarltafli jocului era 
PERECHEA „tehnologle - Mlnune a 
Lumii esenflala". So, what happened to 
the World Wonders? Hm, m primul 
rand acestea sunt mai multe decat m 
Civ-urile anterioare ?l ofera deseori 
avantaje multiple ^l hotaratoare m doua, 
chiar trei direcfii deodata (din categoriile 
producfie, cultura, cercetare ^tiintifica, 
aparitia marl lor personal itafi, finance etc). 
Pe deasupra, s-au Tnmulht semnificativ 
Minunlle Natlonale, cele ce pot fi 
construite de fiecare dvilizafle ^i care nu 
sunt unIce pentru mtreaga Lume. 

Practic, numarul ^l utilitatea diver- 
sificata a Mlnunilor Lumii ^l a celor 
nafionale fac ca nici una dintre acestea 
sa nu mai fie cu adevarat esentlala pen¬ 
tru a obtine un avantaj fafa de compe¬ 
titor!. De fapt, mai corect spus este ca 
anumite Minuni sunt acum esentiale 
numal pentru anumite civilizatii, daca 
acestea vor sa-^l puna in valoare la 
maximum „trait"-urile propriului lider. 
De aid decurge faptui ca nu toate civi- 
lizatiile alearga dupa acelea^i Minuni ^i 
tehnologii, nu mai exista o traiectorie 
ideala m parcurgerea jocului, unica 
pentru toate civilizatiile, ci cate una 
„personalizata" pentru fiecare civilizafle 
m parte, ce se contureaza ad-hoc, in 
funcfie de lider, de condifiile de mediu 
de pe harta ^i de vecinii mconjuratori. 

Daca adaugafi la cele spuse ante- 


Un Einstein salt^are^ 

Din fericire, pentru prima oara m 
seria Civilization, arborele tehnologic 
nu mai este tocmai arbore. Adica, pen¬ 
tru descoperirea unor anumite tehno¬ 
logii nu mai este necesara parcurgerea 
completa a unei mcrengaturi de ramuri 
anterioare. Mai dar spus, pe langa 
conditia „ca sa descoperi tehnologia Z 
trebuie sS studiezi mai mtai tehnologiile 
X ^i Y", a aparut Tnca una noua - „ca sa 
descoperi tehnologia Z trebuie sa 
studiezi mai mtai tehnologia X SAU Y". 
Aceasta condltie bazata pe „sau" rupe 
efectiv rigiditatea arborelui tehnologic ^i 
ofera, Tn sfar^it, multiple cal de 


Numai de aproape se disting clar trupele 
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Ei le-au numit; Civics 

... uniil din marile avantaje ale reli- 
giei In Civ 4 consta in faptui ca aceasta 
este una dinlre cele cind componente 
ale structLirii dvice a statului. Structura 
dvrca este un ansamblu de elemenle ce 
contine: forma de guvernamant, 
caracterul legilor, organizarea mundi; 
tipul de economfe ^i religia. Toate 
acEstffii Impreuna definesc forma de 
organizare a dvilizajiei. In fiecare din 
acesle dnri ^mockile dvice" se afla 
cinci optiuni, cini i modul i de a 
cont-epe fiecare din aceste module. 

Spre exemplu, la Religie se poate a lege 
fntre paganism, religie organizata, 
teocratie ?i libertalea religiei. Fiecare 
din aceslea confera anumite avantaje 
civilizatiei care o adopta. Sa luam 
religia organizata, de pilda. Aceasta iti 
permile sa produci misionari chiai daca 
nu ai manistiri, iar m orasele in care 
exista religia de stat, ckldirile se con¬ 
st ruiesc cu 25% mai repede. Ca o mica 
paranteza. celor care nu au jucat Alpha 
Centauri, un joc de strategic produs mai 
demult tot de Firaxis, le spun c^ 
structura dvic3 din Civ 4 este inspirata 
in Intregime din optiuni le de inginei ie 
s<xaal3 aflale in Alpha Centauri, Hind un 
caz particular al aceslora. 


^ rior ^i flexibilitatea structurii civice a 
statului, conceputa modular, cu foarte 
multe optiuni, vefi descoperi cata li- 
bertate i se ofera jucatorului in alegerea 
unei cai proprii. 

Un exemplu este aici binevenit: 
jucand cu chinezii condu^i de Qin Shi 
Huang, ai „+50% Wonder production" 


(Industrious). Pai, atunci iti pica numai 
bine sa adopfi „Organized Religion" ca 
structura civica religioasa. De ce? Pen- 
tru ca Organized Religion ifi da +25% 
producfie la constructia cladirilor aflate 
in orasele m care exista religia ta de 
stat. Suna monstruos de mi^to, nu? He- 
he, adaugafi la asta faptui ca anumite 
Minuni pot fi construite de doua ori mai 
repede daca printre resursele la care ai 
acces se afla unul din cele doua mate- 
riale de construcfie importante: piatra 
sau marmura. Sa vedefi atunci ce o sa 
va agitafi sa facefi rost de aceste resurse, 
fie pe propriul teritoriu, fie prin comerf! 
Cred ca va dafi seama ce mori^ca de 
produs Minuni se poate pune pe picioare 
cand Tntrune^ti toate aceste condifil... 

Iar faptui ca Tn diplomafie exista 
acum posibilitatea negocierii adoptarii 
unei anumite forme de civism a statului, 
importanta pentru atitudinea reciproca 
a nafiunilor, spore^te ^i mai mult senza- 
tia de firesc, de natural m abordarea 
jocului. 

Conver^ibili^ate 

Toate cele expuse pana acum, de^i 
ajuta foarte mult la nonliniaritatea jocu¬ 
lui, sunt insuficiente. Mai este un ama- 
nunt important de gameplay, deseori 
neluat in seama, care poate asigura un 
control sporit asupra evolutiei flexibile a 
propriei civilizafii. Este vorba de felul m 
care resursele existente m joc, fie acestea 
materiale sau abstracte, sunt convertite 
mtr-una sau alta din formele de output 
necesare dezvoltarii. Un exemplu foarte 
simplu este cel al convertirii in bani 
(Wealth) a producfiei unui ora^, atunci 


cand acesta nu construie^te cladiri sau 
unitafi militare - aceasta este o conversie 
existenta in Civ-ul anterior. 

In Civ 4, dupa descoperirea 
anumitor avansuri tehnologice, 
producfia unui ora^ poate fi convertita 
in bani, dar ^i in puncte de cercetare 
^tiinfifica, ori in cultura. Tot dupa 
anumite descoperiri ^tiinfifice, un 
procentaj din venitui banesc al ora^ului 
poate fi convertit, la randul lui, in 
cultura. Aceste conversii libere ale 
veniturilor de diverse feluri in alte feluri 
de output-uri maresc considerabil 
flexibilitatea jocului, conferind puteri 
de decizie inexistente pana acum. 

Cum ar veni, daca civilizatia ta este 
tare in finance (eventual datorita „traiC-ului 
Financial al liderului sau), poate pedala 
lini^tita pe tehnologiile ^i construcfiile 
aducatoare de bani, deoarece poate 
converti banii in orice altceva, pentru a 
compensa minusurile sub alte aspecte 
pe care le inregistreaza fa0 de 
civilizatiile care au ales o alta cale de 
dezvoltare. La aceste conversii ajuta 
foarte mult ^i conceptia anumitor cladiri 
^i minuni, care nu mai au doar un 
singur fel de acfiune/output, ci mai 
multe, cum este cazul Teatrului. 
Construie^te un Teatru intr-un ora^ ^i 
acesta ifi va oferi urmatoarele: + 3 
Cultura, +1 fericire daca civilizafia ta 
are acces la resursa Dye, ifi permite sa 
transform! doi cetateni din ora^ in 
arti^ti, iar la fiecare 10 procente din 
venitui financiar pe care tu le atribui 
generarii de puncte de cultura, Teatrul 
ifi da cate un +1 la fericire. Interesant, 
nu? In plus, cetafenii ora^ului transfor- 
mati in specialist! aduc si ei output-uri 
multiple (Inginerul aduce + 2 la Pro- 
ducfie, + 3 la ^tiinfa, + 2 la Cultura si 
+3 puncte pentru generarea unei mari 
personalitafi). 

Este I impede ca tofi acesti factor! 
contribuie la convertirea unei resurse in 
alta, a unui output in altul. Or, acesta 
este mecanismul prin care se obfine 
„the ultimate strategy game", in care 
fiecare civilizafie isi poate exploata 
propriile calitafi, astfel incat sa reduce 
din distanfa care o separa de oponenti 
in anumite domenii si sa obfina avan¬ 
taje hotaratoare abordand o cale pro- 
prie, prin capacitatea pe care jocul fi-o 
ofera de a lua decizii reale, avand 
inaintea ta o paleta cu adevarat larga de 
opfiuni, nu doar acelasi drum pavat cu 
pietre ce difera numai prin culoare. 

In sfarsit. Civilization 4 aduce jocul 
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de strategie in epoca de aur a nelinia- 
rita^ii, folosind in acest scop cea mai vasta 
gama de tehnici de gameplay din istoria 
genului. Firaxis a descoperit marea 
tehnologie Nonlinear Gameplaytronics! 

Fusera - nu mai is 

Dupa cum afirma Soren Johnson, 
^eful de proiect a! Civilization 4, Firaxis 
a vrut sa scape de cateva elemente 
„unfun" din joc. Si chiar a facut-o, la un 
mod aproape radical si abrupt - nu mai 
exista revolte Tn ora^e, nu mai exista 
poluare ^i waste ^i nu mai exista nici 
coruptie. 

In primul rand, revoltele: acestea 
au fost miocuite de greve. Daca numa- 
rul de cetateni nemultumih depa^e^te 
cu valoarea X pe cel al celor mulj;umih, 
atunci X cetateni nu vor mai presta, 
fiind plerduti pentru socletate ^i pro- 
ductie pana la echillbrarea balantei 
multumire/nemultumire. Evident, msa, 
ca de mancat vor manca m continuare, 
chiar daca ei nu mai produc absolut 
nimic. 

Poluarea a fost Tnlocuita de o alta 
„balanta" in caracteristiclle ora^ulul - 
sanatatea/nesanatate. Cand punctele de 
„nesanatate" depa^esc punctele de 
sanatate, scade producfla de allmente a 
ora^ului, putandu-se ajunge la mfome- 
tare ^i scaderea populafiel. Interesant 
este faptui ca punctele de sanatate sunt 
aduse atat de cladiri din ora^, cat de 
accesul la anumite resurse, cum ar fi 
hrana (porumb, pe^te, scoici,'porcl etc). 
Resursele, deci, nu mai sunt numal 
surse de luxuries, de lux care.aduce 


mul^umire, cl ^i surse de puncte de 
sanatate. 

Stafi, msa, ca treaba cu sanatatea 
nu se mcheie alci... Puncte de sanatate 
se pot obhne ^1 din localizarea geogra- 
fica a ora^ului! Se primesc puncte de 
sanatate daca pe langa ora^ se afla apa 
curgatoare sau padurl. Uneori, chiar 
merita sa sade^ti ni^te arbori ca sa-fl 
creasca paduricea langa ora^e, atunci 
cand simj:l ca nu mai pofi dovedi sur- 
sele de nesanatate. 

RraxiSs corupe-ma-n fund! 

O sursa majora de frustrare m CIv-uri 
a fost coruptia. Literalmente, \\\ venea 
uneori sa-fi lei campil de cafi bani pier- 
deai prin corupfie, chiar ^i m cea mai 
luminata democrafie. Ce-a zis Firaxis? 
„Corupfia este o sursa de frustrare, dec! 
coruptia trebuie sa dispara." 

Coruptia nu mai este. Ea a fost 
Tnlocuita cu alte cheltuleli, maiestrit 
ascunse sub nume benigne. Intretinerea 
cladirilor nu mai costa bani, dar exista o 
cheltuiala generala de maintenance a 
ora^ului, care create cu dlstan^a fafa de 
Palace/Forbidden CItyA/ersallles. Pe de 
alta parte, men^inerea structurilor civice 
presupune cheltuleli mai marl sau mai 
mici, Tn funcfie de specificul „Civics"- 
ului adoptat. Ace^tl bani \\ se trag pur ^1 
simplu din venit, dupa criterli can- 
titatlve batute Tn cule de producator. 

A trela cheltuiala care Tncearca sa 
doseasca cuvantui „corupfie" sub covor 
este Inflation. Absolut fara nici un con¬ 
trol din partea ta, fara a fi se da posibi- 
litatea de a interveni Tn vreun fel pentru 
a o reduce, se extrage Tn timp un pro- 
centaj tot mai mare 
din venit, sub pre- 
textul inflafiei. Sunt 
aproape furios pen¬ 
tru felul Tn care 
Firaxis a gasit de cu- 
vllnfa sa puna limi- 
tatori created i civi- 
lizafiel, fralerindu-ne 
cu concepte 
edulcorate, numai 
pentru a nu ne face 
sa observam modul 
badaran ^i nefiresc 
Tn care s-a Tncercat 
cu disperare echili- 
brarea jocului, daca 
se poate fara folo- 
sirea termenului 
„corupfie"! 



O Minune ofera multiple avantaje 
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Saladin, un arab meseria^ 

Pe de alta parte, toate aceste 
cheltuleli reu^esc sa reduca semnificativ 
un fenomen stupid din CIv-urile ante- 
rioare - este vorba de ICS. Infinite City 
Sprawl (sau Spread?) era tehnica de joc 
practicata ^1 de Al, dar ^i de umani, prin 
care se construiau cat mai multe ora^e, 
fara a conta terenul ^i product!vitatea 
ora^elor, ci numai numarul acestora. 
Aceasta deoarece orice ora^, chiar de 
nivel 1, producea mai mult decat 
consuma. In special Tn prima parte a 
jocului, aceasta era cea mai simpla 
metoda de cre^tere economica. 

De data aceasta, ca sa te Tntinzi, 
trebuie sa-fi poti permite. Construie^te 
prea multe ora^e fara sa al o economie 
puternica ^i Tfl vei dezechlllbra dramatic 
balanfa de plafi a statului. Eu unul ra- 
suflu u^urat - nimic nu ma stresa mai 
tare decat jucatorii care construiau 
ora^e peste ora^e, Indiferent daca erau 
Tn mljlocul de^ertului, Tn camplile 
Tnghefate ale nordului sau Tn ditamai 
mla^tlna. 


Pliotisit:s cu coada prinsa la 
u^a 

la sa ne gandim un pic cum se 
desfa^ura activitatea Tn Civ-urile ante- 
rloare. Aaaa, pal, daca nu aveal un 
teren ml^to Tn jurul tau, cu resurse & 
stuff, era cam na^pa. Vreau sa zlc, era 
chiar greu ^i frustrant sa ajungl sa fad 
ceva semnificativ, lar diferenfele de 
teren Tntre jucatori erau deseori foarte 
marl. Chiar ^l daca treaba mergea bine ^ 


decembrie 20D5 29 




























Review 



Numerele cele multe mari ale ora^ului 


erai amplasat mtre vaca stup, erau 
dese ocaziile m care dadeai tura mai 
departe pe pilot automat, a^teptand ca 
vreunul din ora^ele/lucratorii tai sa 
termine dracului odata ce faceau. Pe 
scurt, nu rareori era cam plictiseala m 
joc, la care se adauga frustrarea 
generata de efortui ^i timpul necesare 
pentru a mai pune un amarat de +1 la 
diversele output-uri. 

Ma rog, chestia asta nu este vala- 
bila numai pentru seria Civ, ci pentru 
majoritatea jocurilor de strategie. Cam 
peste tot se aplica tehnica „strange-l 
bine cu u^a ^i da-i drumul foarte meet, 
pu^in cate pufin, pana sa-l la^i liber cat 
de cat!". Mai precis, recompensa m 
astfel de jocuri este ca la un moment 
dat nu te mai chinui atat, nu ca te bu- 
curi tot mai mult ^i tot mai mult. 

Firaxis a sesizat perfect tendinfa 
spre ariditate a modelelor de gameplay 
m jocul de strategie pe ture. 5i s-a temut 
de aceasta ariditate, considerand-o 
„unfun" - frustranta. De aceea, Firaxis a 
gandit, a luat masuri, dar nu a taiat, ci a 
adaugat cat sa ajunga la tofi... A^a se 
face ca m Civ 4, Firaxis a inventat ^i 
aplicat o tehnica noua pentru game- 
play-ul jocului de strategie pe ture. Este 
vorba de Tehnica Numerelor Mari. 

CDverdrive t:he Abacus! 

Pe harfile normale, fara setari ex¬ 
treme, resurse sunt din plin. In plus, 
toate resursele pot face obiectui comer- 



Lui Ti renteaza razboiul 


fului cu alfii. Ba chiar, pe langa plusul 
de mancare, produefie sau bani, resur¬ 
sele mai adauga cate un punct la sana- 
tatea ora^elor sau la fericirea locuito- 
rilor, ori la amandoua deodata (cum 
este cazul cu zaharul). Pe deasupra, de 
cele mai multe ori patrafelele din jurul 
ora^ului sunt destui de bogate m out¬ 
put, iar cladiri care sa mareasca acest 
output sunt destule ^i nu foarte greu de 
construit. In principiu, marmat cu trait- 
urile liderului civilizatiei ^i cu structura 
civica, pofi ajunge repede sa beneficiezi 
de o placuta stare de bunastare. 

La toate acestea se adauga faptui ca 
exista multe cladiri ^i Minuni care 
maresc output-urile de produefie, bani, 
^tiinfa, cultura ^i mari personalitati, cu 
ni^te procentaje de neimaginat pana 
acum: +50%, +100%. Maril specialist! 
adauga si ei ceva, iar resurse, cum 
spuneam, sunt destule, si uite-asa se 
produce ceva tot timpul m civilizafia ta. 
Aproape m permanenfa esti anun^at ori 
ca s-a construit, ori ca a aparut o mare 
personalitate, ori ca cetatenii de nu stiu 
unde sunt fericifi, sau observi ca nu stiu 
ce produefie a crescut, ca granitele 
culturale ti s-au mtins, ca un oras strain 
a trecut la religia ta sau c3... Adio ture 
seci in care dadeai Enter cat mai repede 
pana reusea cu greu vreun oras de-al 
tau sa termine vreo constructie. Adio 
frustrare m fafa lipsurilor! 

TotuI merge ca uns. Trupele se 
construiesc mai repede. Este usor sa-fi 
creezi 2-3 orase vedeta cu care sa-fi 
propulsezi civilizatia spre cele mai 
Tnalte culmi. A facut X o Minune main- 


tea ta? No problem, faci alta si folosind 
mecanismul conversiilor descris ante¬ 
rior, pofi sa compensezi din plin avan- 
tajul celuilalt. Tot timpul se mtampla 
ceva construct!V Tn civilizafia ta, m 
permanenfa ai senzafia „dobandirii", si JB 
nu frustrarea dificultafii de a merge 



Resursa Oaie paste 

mainte cu pasi mici si plicticosi. 

Esenfial este ca echilibrul jocului 
nu este afectat, cu toate ca numerele 
sunt marl, ca procentele se cumuleaza 
peste procente si produefia de orice 
decoleaza spre cer. Iar asta pentru ca 
acest lucru se mtampla cu TOJI juca- 
torii! Cu cateva elemente de gameplay 
implementate pentru echilibrare si 
limita (vezi inflafia si maintenance-ul), 
Tehnica Numerelor Mari funefioneaza 
impecabil si te tine Tn permanenfa Tntr-o 
stare de bine si tot mai bine. La asta 
contribuie si interfafa jocului, de o 
transparenfa cvasitotala: Tn dreptui fie- 
carui numar rasare un pop-up help Tn 
care \\ se arata ce si cum s-a adunat de 
a dat rezultatui acela - asta lipsea 
dureros Tn Civ-urile vechl. 

Toate acestea Tmi dau o senzafie 
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ciudata. Pentru a ob^ine un gameplay 
plin de recompense Tmpliniri, cred ca 
Firaxis a manipulat genial micul RPG-ist 
aflat m fiecare din noi. Este vorba de 
acel maniac infantil, avid de tabele de 
numere ce cresc amefitor, dar care nu 
vrea sa fie nevoit sa parcurga drumuri 
prea lungi si plicticoase Tntre locatiile 
importante pentru questa principals. 

□id they blow it? 

Dadura Firaxis Civ-ul de gard sau 
avem de-a face cu un succes? Hm, nu 
am avut la dispozitie timpul necesar 
pentru a descoperi vreun exploit urat 
sau un defect de echilibrare evident. 
Oricum, astfel de probleme pot fi destui 
de u^or reparate cu patch-uri sau de 
catre modificatori, ace^tia din urma 
fiind avantajad de structura internS a 
jocului, conceputa anume pentru a 
u^ura cat mai mult munca modderilor. 

Un singur lucru m-a deranjat (pe 
langa modul de implementare a inflafiei 
- lipsit de finefe). Daca stati bine sa vS 
ganditi, razboiul porne^te de la foamea 
de resurse sau de la discrepance mari 
mtre nivelurile de dezvoltare ale civi- 
lizaCiilor. Or, m Civ 4 resursele sunt 
destui de abundente (dar va putefi ge¬ 
nera o harta „s5raca" foarte u^or, daca 
vrefi), dar mai ales uniform raspandite 
pe harta. Acest fapt combinat cu apli- 
carea de Firaxis a Tehnicii Numerelor 
Mari face sa scada imboldul de a te 
Tntinde belicos catre resursele altora. Pe 
deasupra, pacea este chiar rentabila, 
permiCand schimburi foarte profitabile 




Kublsi Khan 

Annoyed toward* KVANTARO 

'year* of peace have Ktrengthcned 
our relation*. 

fl. "We appreciate the year* you have 
luppUcd u* with resource*." 

+4; "Our trade relations have been fair 
and forthright" 

"You have traded widijottf; worst 
emies!" 

2; "You refused to help us during 
WEr-jfecl'' 

: "You rcfuseld to stop, trading With bur 
worst enemy." 

• Com from KVANTARO 



mtre civilizatii. lar 
elementele de non- 
liniaritate ale 
jocului Tci permit sa 
te fii suficient de 
aproape de 
oponenCi, 
urmandu-fi 
propriul drum, 
pentru a nu aparea 
diferente majore de 
dezvoltare intre 
civillzafii. 

Astfel se face 
ca, mai ales m 
prima parte a 
jocului, singurul 

lucru care impinge la razboi este nevoia 
de a valorifica trait-urile agresive sau 
expansioniste, daca acestea 
caracterizeaza liderul unei civilizatii. 

De aid, razboiul se poate propaga mai 
departe pe baza principiului 
dominoului, aplicat in diplomatie. 
Adica, liderul X, agreslv sau expansio¬ 
nist, va avea tendInCa de a declara 
razboi - iar daca X ataca o civilizafie cu 
care tu ai o relafie cordiala ^i schimburi 
economice, X ici va cere sa renunCi la 
acestea. J\e nu-Cl convine - X se supara 
^i te ataca. Este realist ^i natural acest 
mecanism al iniherii razboaielor, dar nu 
este suficient pentru a tulbura o pace 
rentabila pentru cel mai mulh- 

Numai spre finalul jocului lucrurile 
au tendinia sa se precipite, cand 
constafi cS altcineva este mai aproape 
de victorie. Atunci te grabe^ti sa pui de 
un razboi, de o iarna nucleara, ceva, 

. doar-doar vei 
Tncurca planurlle 
celorlalh- Ar putea 
fl, insa, prea tarziu. 
Cu toate acestea, 
de^i mecanismele 
necesitafii imediate 
a competifiei cu alte 
civilizafli sunt 
estompate in noul 
Civilization, acest 
lucru nu strica din 
placerea jocului. 

Imi este greu la 
momentui actual sa 
spun daca Civ 4 
este o reu^ita 
completa - din 
punctui de vedere 
a I jucatorulul, poate 
ca nu este astfel. 
Insa, cu siguranfS, 



Lini^te! Ei pescuiesc 

Civ 4 este o revolufle m gameplay-ul 
specific jocului de strategle pe ture. A^ 
spune ca Civ 4 este pentru strategia pe 
ture ceea ce Gothic a fost pentru RPG. 
Aplicarea Nonlinear Gameplaytronics ^i 
a Tehnicii Numerelor Mari a facut din 
Civilization un joc foarte viu, pe alocurl 
mai realist, Tn care totui se imbina or¬ 
ganic - un joc m care placerea oferita 
de capacitatea sporlta de decizie se 
completeaza cu bucuria obhnerii unor 
rezultate impreslonante cantitativ. 

Cred ca elementele noi aduse de 
Clv4 m concepha gameplay-ului de 
strategie vor fi stud late cu mare aten^e 
de concurenta, iar aceasta revolu^e de 
care vorbeam se va propaga spre folosul 
nostru. 5i pe aceasta cale, chiar daca nu 
este perfect. Civilization 4 va dovedi cu 
siguran^a ca este cel mai bun joc de 
strategie al timpurilor de pana acum. 

■ Marius Ghinea 
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FIFA Manager 06 

Fot;balul la tine acasa 


Ca tot romanul, ma pricep de minune la 
■P fotbal la politica. Intotdeauna ^tlu mai 
bine decat antrenorii consacrati care ar 
fi un^pele' ideal, unde s-a gre^it in 
meciul pierdut, ce jucatori noi trebuie 
adu^i pentru a mtari lotui ^i pe ce 
trebuie pus accentui m sesiunile de 
antrenament. 5* pentru ca posturile de 
mini^tri ^i antrenori sunt limitate, iar 
talentui nostru nu poate fi irosit doar la 
discufiile purtate m jurul unor halbe, 
aveam nevoie de un loc m care sa 
punem aceste lucruri m practica. Aid 
intervin jocurile de management 
fotbalistic, care de la an la an au tot mai 
mulfi adepfi ^i care au Tnregistrat 
progrese semnificative m ultimul timp. 
Un astfel de joc este FIFA Manager, 
cunoscut de prieteni ^i sub numele de 
Total Club Manager. 

O RomariOi Romario! 
\A/herefore art thou? 

Dupa ce am optat pentru o tara cu 
autoritate ^i doua limbi straine pe cale 
de disparifie, primul lucru pe care l-am 
facut, normal, a fost alinierea jucatorilor 
din Divizia A. Un zambet larg ^i-a facut 
aparitia cand am vazut ca numele lor 
sunt exact acelea^i pe care le aud din 


gura suporterilor, msofite Tn fiecare 
weekend de figuri de stil tot mai 
ingenioase. Mai tarziu m joc, am avut 
chiar placerea sa constat ca jucatorii nu 
sunt prezenfi doar cu numele, ci ^i cu 
atribute care reflecta m mare masura 
valoarea lor din realitate. A^adar din 
acest an putem sa ne ocupam din nou 
de echipa preferata ^i, m final, sa 
punem cu botu' pe labe marile echipe 
din Europa. Per total, loturile din FIFA 
Manager 06 sunt bine realizate, dar 
Tnca mai avem de-a' face cu gre^eli. 
Exemple ar fi absentele lui Romario, 
Cocis ^i Alin Stoica, diferenfele mari la 
valoarea de piata a unor jucatori ^i 
obi^nuitii indici gre^ifi la diferifi 
jucatori. De asemenea, fi^ele acestora 
nu au nici o informafie legata de 
trecutui lor, lucru care totu^i nu 
influenfeaza munca noastra la echipa. 

In FIFA Manager 06 jucatorii au 
35 de indici de luat m considerare, 
grupati pe categoriile tehnica, 
mentalitate, conditie fizica ^i faze fixe. 
Nu mai exista evaluarea overall, care pe 
langa faptui ca era nerealista, mai ^i 
reducea din farmecul jocului. In 
schimb, ne ajuta foarte mult o 
reprezentare grafica (gen PES), Tn 
interiorul unui hexagon, a abilitafilor 



Pentru statisticieni exista site-ul 
football world 


jucatorului. Totu^i, alcatuirea echipei 
nu se face doar pe baza acestor 
informatii ^i pentru a fi siguri ca 
trimitem Tn teren cea mai buna formula 
posibila, trebuie sa finem cont ^i de 
datele de la forma, moralul, energia ^i 
Tncrederea jucatorilor. Dupa ce am ales 
sistemul ^i jucatorii, trecem frumos la 
tactica, unde avem de stabilit pe rand 
ordinele de echipa ^i individuale ^i 
listele cu jucatorii care executa fazele 
fixe. Eu mi-am pus din nou Tn practica 
sistemul 3-4-1-2, cu ie^ire la ofsaid, 
aparare Tn zona ^i un presing sufocant 
pentru adversar. Antrenamentele sunt ^i 
ele foarte importante, iar cand stabilim 
planul de lucru, trebuie sa luam Tn 
considerare ^i cerinfele pe care le are 
tactica folosita. Spun asta deoarece 
varianta „default" de antrenamente 
poate sa nu se potriveasca cu cerinfele 
tacticii pentru care ai optat. Avem ^i 
diferite locafii pentru cantonamente, 
unde, contra unei sume de bani, echipa 
pune osul la munca prin Franta sau se 
poate odihni Tn Dubai. Ca ^i Tn joc, 
dupa ce terminam cu antrenamentui si 
selectia, putem sa trecem la meciuri, 
bineTnfeles nu Tnainte de a raspunde la 
Tntrebarile ziari^tilor cu care mai dam 
nas Tn nas ^i la finalul meciului, cand 
trebuie sa le explicam cum era sa facem 
infarct la golul de 8-0 pe care ai no^trl l-au 
TnscrisTn minutui 90+3. Off-topic este 
un termen bland pentru a descrie aceste 
discufii Inutile, care daca stau mai bine 
sa ma gandesc, nu sunt departe de 
unele realitafi. 

Pentru meciurile din FIFA Man¬ 
ager 06 avem trel opfiuni de desfasu- 
rare. Acestea sunt: modul 3D pe en- 
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gine-ul grafic de FIFA, rezultatui instant, 
care acum Tfi da posibilitatea de a 
interveni la pauza, si modul text, care m 
continuare este preferatui meu datorita 
controlului mai mare asupra eveni- 
mentelor, dar ^i pentru ca se simte o 
influenza mai mare a deciziilor pe care 
le iei. In sfar^it, s-a renun^at la 
„fuziunea" cu FIFA, care \\\ oferea 
posibilitatea sa joci meciurile ^i astfel sa 
anulezi practic partea de management 
cu ajutorul cuno^tintelor din cu totui alt 
gen de joc. in schimb, exista acum 
posibilitatea de a analiza meciurile m 
2D, mod care Tn opinia mea este cea 
mai buna varianta pentru desfa^urarea 
meciurilor. Poate la anul ^i, de ce nu, 
poate chiar ceva m genu I SWOS, a 
carui revenire a fost anuntata de 
curand. Referitor la meciurile din acest 
an, trebuie spus ca pe langa procentui 
mca mare de scoruri de maldan 
(meciuri Tn cupa UEFA terminate 1 7-0 
sau 24-0 ) si ploaia de avertismente 
primite de jucatorl, acum au reu^it sa 
transforme ^l penalty-urlle Tn motiv de 
durere ^i puncte plerdute. Dupa ce am 
ales cu grija un jucator cu moral bun, 
cu rating mare la concentrare, decizii ^i 
bineTn^eles la executarea unui penalty, 
profitand de dorin^a mea de a vedea 
pana unde merge, a reu^lt o serie de 14 
ratari. cred ca nu se oprea aid daca 
nu-l schimbam cu alt meseria^ care mai 
transforma cate unul din cand Tn cand. 

Fanioane atadioane 

Cum bine ne-a obi^nuit aceasta 
serie, pe langa munca specified unul 
antrenor, te pofi ocupa ^i de restui 
treburilor din ograda. Bugetui pe care Tl 
ai e alcatult din banii obtinuti din 
sponsorizari, din vanzarea de materlale 
promotionale ^i de jucatorl. Este de la 
sine Tnteles ca pe masura ce al rezultate 
mai bune, aceste venituri cresc, a^a 
Tncat sa ai cu ce sa cumperi jucatorl ^i 
staff mai bun, sa mai fad rost de un 



Ce Tnseamna doua trofee Tn plus la masa 
negocierilor 


teren pentru antrenamente sau sa 
realizezi un upgrade cllnicil care se 
ocupa cu recuperarea sportivilor 
accldentati. Tot de ban I ai nevoie ^i 
cand dore^ti sa construie^ti academli de 
fotbal Tn Lagos sau Rio de Janeiro, de 
unde mai apol sa selectezi tinere 
talente. De toate aceste lucruri se pot 
ocupa ^i restui angajafllor, daca nu 
dore^ti sa-fi ba\\ capul cu altceva decat 
cu munca cu echipa. 

Poate cel mai mare plus pe care 
FIFA Manager 06 Tl prime^te anul acesta 
este cel pentru interfa^a grafica, ce ne 
u^ureaza considerabil munca. Aceasta 
este Tn acela^i timp practica, intultiva ^1 
eleganta ^i nu sunt necesare decat 
cateva minute pentru a te obi^nui cu ea. 
Totui este dispus Tn a^a fel Tncat sa ai tot 
timpul la Tndemana (daca nu Tn fereas- 
tra activa, atunci la un die distan^a) 
informabile de care ai nevoie. 5i pentru 
ca un „manager" este un joc care 
presupune procesarea unei cantita^i 
marl de date, importanta unui mod 
practic de a naviga prin meniuri este 
evidenta. 



Finala de cupa echilibrata 


Ca Tntotdeauna, Okocha ajunge tot la Steaua 

Pana sezonul viitor 

... va mai spun ca jocul se ml^ca la 
fel de bine ca ^i Tn trecut, iar la 
optiunea de multiplayer am ramas Tn 
continuare doar cu modul hotseat, de^i 
un LAN se cere de ceva timp. Realismul 
joculul a mai crescut pu^intel, Tnsa nu 
Tndeajuns de mult Tncat sa primeasca 
laude ^1 onoruri. Cu noua interfafa ^i 
prima liga de pe meleagurile noastre, 
jocul a devenit mai atractiv pentru noi 
^i Tn continuare ramane prima optiune 
pentru cel care vor sa fie Tn acela^i timp 
Mourinho ^i Abramovich. 

■ Rzarect:hia 
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Quake 4 

Cutremurul care zguduie, dan nu darama 



Quake 4 este genu I de joc pe care, oricat 
de mult l-ar amana producatorul, tu il 
astepti... si astepti... pana cand te plicti- 
sesti. Dar nu uiti de el. Stii ca va aparea 
candva, intr-un viitor poate putin prea 
mdepartat, si te impaci cu ideea. Totusi, 
sunt sigLir ca multi dintre fanii seriei au 
salivat dupa Quake 4 pana in ultima cli- 
pa. Daca as fi facut-o, probabil ca astep- 
tarile mele de la el ar fi fost prea mari, iar 
jocul ar fi ajuns, inevitabil, sa ma deza- 
mageasca. Ca stau ^i-mi smulg parul din 
nas asteptand lansarea lui UT2007 este o 
cu totui alta poveste. Intre timp a aparut, 
dupa mdelungi amanari si eschivari, un 
Doom 3 care mi-a lasat un gust amar in 


cerul gurii, iar la scurt timp am aflat ca 
lansarea lui Quake 4 se apropie. Un sin- 
gur lucru nu m-a lasat sa dorm pe spate 
fara a avea cosmaruri. id Software a cam 
dat-o in bara cu noul sau engine, iar cand 
am aflat ca acelasi motoras grafic claustro- 
fobic va fi folosit la realizarea lui Quake 4, 
mi s-a scLilat parul de pe picioare. Dar, 
SLirprizcl! Insarcinati cu realizarea celui 
de-al patrulea titlu din serie au fost cei de 
la Raven Software ()edi Knight: Jedi Out¬ 
cast, Star Trek: Elite Force), care au pro- 
mis ca englne-Lil va fi puternic modificat 
pentru a ne face cunostinta cu spatiile 
deschise despre care in Doom 3 auzeam 
doar din povesti. Oarecum linistit, dar 


Un duel eiectrizant 


inca sceptic, mi-am indreptat atentia catre 
storyline si gameplay, elemente care ar 
trebui sa faca din Quake 4 un demn ur- 
mas al clasicului m viata Quake 2. Daca 
asa s-a intamplat sau nu, veti afla citind 
randurile pe care vi le-am insirat in fata 
ochilor. 

Ext;rat:ere^t:riis 
ve^nicul ghimpe 

Povestea continua exact din clipa 
Tn care Quake 2 a terminat ce avea de 
spus, dupa Liciderea puternicului boss 
Makron si distrugerea sistemelor plane- 
tare ale lui Stroggos. Acum, debarcarea 
m sigLiranta a armatelor pamantene, ce 
sosesc cu mic cu mare sa curete cuibul 
Strbgg-ilor odata pentru totdeauna, a 
devenit posibila, Iar moartea lui Makron, 
constiinta colectiva a Strogg-ilor, ar 
trebui sa le aduca oamenilor victoria m 
dol timpi si trei fandari. Gresit. Dusma- 
nul de moarte are acum un nou llder, 
s-a regrupat si se pregateste sa le iasa 
oaspetilor in mtampinare. 

De data aceasta vom conduce des- 
tinele caporalului Mathew Kane, unul 
dintre miile de soldatl ai EDF care parti- 
clpa la debarcare, dar a carui nava, cu 
care ar fi trebult sa aterizeze in siguranta. 



Ah, aid erati... 


este lovita de o racheta si se prabuseste 
pe solul planetei. Considerat mort, este 
abandonat si lasat Tntre fiarele contor- 
sionate ale navel, unde va ramane o 
buna bucata de timp, pana cand este 
trezit de zgomotui produs de bubuitu- 
rlle ce-l amintesc pentru ce se afla 
acolo. Misiunea lui, in aceste conditii, 
devine simpla. Despartit de unitatea din 
care face parte, va trebui acum sa-si 
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regaseasca camarazii, indeplinind din 
iners o serie de objective pe care i le 
incredinteaza superiorii care-i rasar in 
cale. Obiectivele sunt insa usor de atins 
(deschide usa, inchide usa, apasa buto- 
nul), inamicul nu opune nici el cine stie 
ce rezistenta in priina faza, iar unitatea 
se dovedeste a fi mai usor de gasit decat 
te-ai fi asteptat. Interesant este ca de 
acum inainte Kane va fi cel triinis la 
inaintare, in timp ce camarazii raman 
Lindeva in spate, acoperindu-l si sfarsind 
de multe ori m ghearele metalice ale 
inamicului. Pe de alta parte, exista des- 
tule momente in care eroul va trebui sa 
protejeze cu orice pret viata camarazi- 
lor, moartea acestora echivaland cu un 
frumos ecran verde de incarcare care il 
va invita sa reia misiunea de la capat. 


Oferta 


Comparatia cu Doom 3 este inevi- 
tabila, (^uake 4 fiind al doilea joc ce 
foloseste controversatui engine grafic, 
insa asemanarile se opresc aici. Doom 3 
s-a bazat pe momentele de spaima care 
ar fi trebuit sa ne bage-n boa I a si pe un 
gameplay mai putin alert, in vreme ce 
Quake 4 ne arunca in mijiocul unui 
conflict planetar din care nu lipsesc 
scene de actiune furibunde, explozii ce 
se aud din toate directiile, uriase 
masinarii de razboi inclestate intr-un 
nesfarsit dans al mortii si un erou care 
contribuie decisiv la castigarea razboiu- 
lui. Jocul nu duce lipsa spatiilor inchise, 
dar de aceasta data monstruozitatile nu-ti 
mai sar in cap din orice coltisor mai 
intunecat, cum obisnuiau sa faca in 
Doom 3. Spatiile intunecate sunt ele 
destule, insa acum te poti descurca cu 
usLirinta in situatii de criza, lanterna 
care mie mi-a scos peri aibi in Doom 3 



Ce ziceai ca mananci? 


fiind acum disponibila de la bun ince- 
put in combinatie cu doua dintre arme- 
le din dotare. Sa aruncam, asadar, o 
privire asupra arsenalului ce-ti sta la 
dispozitie in Quake 4. Cu o singura 


exceptie, toate armele cu care ne-am 
facLit drum prin valurile de Strogg-i in 
Quake 2 sunt prezente la datorie. O 
parte dintre ele au suferit insa modifi¬ 
ed ri majore, amintind doar cu numele 
de suratele lor din Q2 si C^3. Avem din 
noLi un pistol bun de nimic, shotgun-ul, 
nailgun-Lil, hyperblaster-ul, lansatorul 
de rachete, lightning gun-ul, lansatorul 
de grenade si Dark Matter gun-ul ce 
inlocLiieste BFG-ul. Sunt usor si distrac- 
tiv de folosit, o parte dintre ele iesind in 
evidenta datorita modul i lor secundare 
de foe si zoom-Lilui ce aduce un plus de 
precizie. Munitia se gaseste si ea din 
abundenta, iar pe langa pachetelele de 



sanatate si armurile presarate [jrin joc, 
acum vei fi ajutat de soldati spec iaiizati 
care-ti vor repara armura si medici care 
iti vor vindeca ranile. In general, cama¬ 
razii se descurca destui de bine in lupta, 
atacand si executand foe de acoperire. 



Hop si tu! 


CU toate ca nu stralucesc prin istetime. 
Inamicul nu este nici el mai prejos. Se 
arunca, se fereste, se ascunde, iar une- 
ori se rostogoleste spre tine surprinzan- 
du-te cu o IcjvitLira in plina figura. Dar 
manevrele nu sunt nicicxiata prea com- 
plexe, deoarece te ataca frontal,.intr-un 
numar cat mai mare. La fel, bcjsii mi s-au 
parut usor de eliminat din scena, ca sa 
scapi de acestia fiind suficient sa alergi 
de colo-colo tragand cu tot ce ai mai 
bun dupa ei si sa te adapostesti la 
nevoie, insa cativa dintre ei au avut 
nevoie de un tratament special. Sunt 
impresionanti prin dimensiuni. 



Presimt ca se va termina prost 


respingatori si amenintatori in acelasi 
timp, iar eliminarea lor depinde decisiv 
de execLitarea unor atacuri mai... 
„neortodoxe". 

Schimbari 

Principala noutate a seriei o repre- 
zinta vehicLilele controlabile. Sec ven- 
tele in care te asezi la comanda unui 
mech sau a unui tanc vin sa intrerupa 
plictiseala ce s-ar putea instala dupa o 
alergatura de cateva ore prin complexul 
militar al Strogg-ilor. Luptele impotriva 
Linitatilor mecanizate ale acestora sunt 
insa destui de usor de castigat, in s[je- 
cial datorita faptului ca atat sc utui, cat 
si armura se regenereaza claca eviti lupta 
pentru cateva secunde, Kane deveninci 
astfel aproape invincibil. Inevitabil, 
tensiunea dispare, iar lupta se transfor¬ 
ma intr-un pac-pac l)anal intr-un spaliu 
cleschis c:e nu impresioneaza, peisajul 
fiind unui mohorat si lipsit de detalii 
care sa-ti fure [^rivirea. In rest, level 
designul, animatiile, modelarea si 
texturarea sunt foarte reusite, produc;a- 
torii demonstrand ca noul engine poate 
face minuni. Creaturile grotesti - parte 
om, parte masina - cu arme de fex: gre- 
fate in lcx:ul mainilor ce le-au fost smulse, 
cu tot cu implanturile grc^solane de ri- 
goare, ni se prezinta pana in cel mai 
respingator detaliu. Aproape totui, in- 
clusiv personajele umane si armele, 
arata cum nu se poate mai bine, nivelul 
de detaliu fiind peste ceea ce a oferit 
DcK)m 3 la vremea lansarii. Nu vreau sa y 



Din profit nu-ti clai seama, dar sunt negru 


35 

r" 


decembnie 2005 












LEVEL Review 


Quake 4 nu este un joc pe care cei mai 
slabi cle inger clintre noi l-ar juca cu 
prea mare placere. 

lnvolut:ie? 

9 

Campania solo nu ar ti tost suticienta 
pentru.a potoli setea unui aclevarat fan, 
astfel ca proclucatorii au introclus si un 
mod multiplayer care sa se apropie cle 
Quake 3 in privinta gameplay-ului. Din 
pacate, in afara unei schimbari la fata 
prin impunerea unei noi teme vizuale, 
multiplayer-Lil nu numai ca nu a suferit 
nici o schimbare, ba chiar a facut un 
pas inapoi pe scara evolutiei. Recunosc, 
am fost si voi ramane un fan inrait al pri- 
mului Unreal Tournament, insa nu l-am 
trecLit cu veclerea pe concurentui sau 
direct cle acum sase ani. Quake 3 este 
foarte jucat la ora actuala cle catre fani 
si va ramane in continuare cleoarece 
Quake 4 nu reuseste sa vina cu absolut 
nimic nou sub soare. Ofera cloar clasi- 
cele mocluri cle joc cu care ne-am obis- 
nuit cleja: Deathmatch, Team Death- 
match, Tournament (one-on-one). 
Capture the Flag si Team Capture the 
Flag ^i vine cu un gameplay greoi, mult 




spun ca jocul este unul infricosator, clar 
este foarte violent din punct cle veclere 
vizLial: mate imprastiate pe pereti, sange 
din abundenta, corpuri mutilate, parti 
ale corpului integrate in masinarii Strogg 
si alte asemenea grozavii. Cu siguranta. 



mai slab calitativ fata cle preclecesorul 
sail. Decat sa alerg poticnindu-ma cle 
pared as avea pietre legate de picioare, 
mai bine ma intorc la UT2004 sau la 
Battlefield 2, ca sa-mi puna sangele in 
mi sea re. 


Quake 4 ever 

Luat strict ca single player. Quake 4 



Pac-pac la inaltime 

va ramane in amintirea mea o expe- 
rienta cle neuitat, unul clintre putinele 
titiuri care se pot laucia ca m-au tinut 
lipit cle sticia monitorului mai mult cle 
cinci ore la rand. Si asta in poficia 
liniaritatii cu care se „manclreste". Nu 
ofera nimic inovator, nu este o 
revelatie, clar foloseste cu succes o 
reteta clasica pe care putini proclucatori 
o mai baga in seama. Mai nou, se cauta 
revolutionarea genului prin orice 
mijioc, cat cle mic, pentru a impresiona 
ochiul. Nu vaci nimic ran in asta, clar 
voi juca intotcleauna cu placere un joc 
facut ca la carte, cu un gameplay antre- 
nant, voice acting profesionist realizat, 
o poveste ineclita si o grafica cle excep- 
tie. Imi cloresc chiar atat cle mult? 

■ KiMO 

Titlu Quake 4 
Gen FPS 

Producator Raven Software 
Distribuitor Activision 

Ofertant Best Distribution 

Tel. 021-345.55.05 
Procesor PIV 2 GHz 
Memorie 512 MB RAM 
Accelerate 3D minimum 64 MB 


ON-LINE www.quake4game.com 
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Timpderaspuns 12 ms, 
rezolutie 1280x1024, 
contrast 600:1, 
luminozitate 300 cd/m’, 
vizibilitate160° orizontal/ 
160’ vertical, TCO'99. 



2.799.000 rol - 77.000 ROL/luna 


Procesor Athlon 64 3.0GHz, 
memorie S12MB, hard-disk 120GB, 
unitate optica DYD-RW, 
placa video 2S6MB, 
sunet 6 canale, LAN, 
modem, tastatura multimedia, 
mouse optic, Linux. 


+ 





rata:10,^*lRON/luni 




Multifunctional Epson CXS650 


iPod shuffle 512MB 


Imprimanta; rezolutie pana la S760dpi, ISppm; 
Scanner 600x1200dpi, 48 bit; 

Copiator; 13ppm include functia Zoom, 
interfata USB. 


(120 melodii). 


12 oreautonomie, 

formate audio suportate MP3, MP3 


VBR,AAC,WAV, 


sincronizare/incarcare prin USB2.0, 
stocare portabila Flash USB. 



PENTRU ACASA 
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In ultimii 2-3 ani, am tost permanent 
asaltati cu tot telul cle anunturi clespre 
jocuri care att engine-uTi fantastice, 
iesite din cornun si asa mai cleparte. 
Problema este ca majoritatea au iesit 
aproape un an'cle la anunt, moment in 
care engine-ul gratic respectiv nu mai 
parea cine stie ce, pentru ca gratica 
tinde sa evolueze totusi pe o panta lina. 
Noi ne obisnuim si nu mai suntem 
socati. Sa luam ca exemplu engine-ul 
Unreal 3, care acum un an mi se parea 
un vis... Personal, deja il vad ca unul 
absolut nt)nnal. Am jucat F.E.A.R. $i am 
zis ca da. In fine, un engine frumos. 

Tnsa a durat pufin pentru ca a aparut 
X3, cu un engine gratic cam cu o gene¬ 
rate inaintea timpului sau. Dovada sunt 
pozele ^rt-iacest articol, care sunt toate 
screenshot-Liri, tara nici un fel cle 
modificare ulterioara... CancI am repor- . 
nit F.E.A.R. cu impresiile proaspete cle 
X3, am avut senzatia ca ma uit la un joc 
vechi cle cel putin un an. 

www.level.ro 
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X3 este genul de joe aruncat pe T ^ 

piata inaiiTte de a fi cu totui gata. Acesta . ] ‘ ■' . ’ . ;• 

este motivLil pentru care lansarea sa a 

coincis cu aparitia unui patch de 70 de is. " . ' .. • 

MB'jje site-Lil oticial, pentru ca alft'el • * * *• ' • * *- 

.jocLil este imposibil. Am trecut usor _ , • . 

peste ast’a, mai ales pentru ca placerea . • 

Lilterioara.a tost atat^de mare incat orice 

rele au fost uitate. Am avut marea batta -SU 

de a-fi in posesia unui GeForce-ZSOO / ll jp"* 

GTX, care a transformat acest joc infr-un ’* 1 f 

vis trumos. Din fericire, jocul ruleaza si 0''^ J ^ \^- 

pe placi incepand de la’GeForce 5700 ^ X XaJm 

in sLis,. insa diter^ntele de calitate a . fat 
imaginii sum imense. Realismul si 

senzatiile vizuale bat de departe fifme ^ • • ^. ’ r . ' 

SF ale momentului, tiin(;l ceva srmilar cu > 

Battlestar Galactica.pentru cet care au . • • . - 

vazut ace§t serial. Practic, ai senzatia 
clara ca esti in’inijiocul unui film din 

care faci parte ca actor,-si mai putin ca aproap^ trei ani (tot respectui pentru 
personal principal. E ceva care nu ar fi CCP, producatorul EVE), 
trebuit sa se mtciinple mtr-un joc inainte 
de 2007... doar o chestiune de evolutie. 

Evident, acest lucru il face din nefericire 
inaccesibil unei \xMi\r\ largi a 
populatiei, care nu-si poate permite 
calcLilatoare de 1500 de euro ca sa-l 
joace irr modul cinematic descris. Insa,^ 
cum spuneairr, o placa video de 400 de 
lei ll ruleaza, cu conditia sa aveti 1 GB 
de RAM si un procesor series cu 
freeventa in jur de 2 GHz (PIV sau 
Athlon XP). Totu^i, am ajuns la 
concluZia ca acest joc are primul en¬ 
gine spatial care arata mai bine decat 
cel din EVE Online... joc vechi de 


Argon Nova inainte de lupta 


totals gamerului. Cea mai mare pro- * 
blema pe care a avut-o a fost I ipsa unei 
povesti care sa fie consistenta $i in , 
acelasi timp captivanta. Intr-un univers 
de asemenea dimensiuni si cu o 
asemenea influenta la nivel de istorie a ' 
jocLirilor, I ipsa acestui background 
aduce o serie de semrie de intrebare 
asLipra competentei scenaristice a* 
stLidioLilui Egosoft. Totusi, ex-ista.o linie 
pe care am reusit sa o Tntel% in cele 
din Lirma. OameTiii au ajuns in 
LiniversLil X in urma unui experiment 
nereusit facut pe Pamant, cand au 
deschis o gaura de vierme-si o 
multitudine de oameni s-au trezit Tn 
mijlocLil unui nicaieri. Aici au evoluat 
ajutati de celelalte rase prezente deja. 
Borons, Paranid, Teladi si Split, spiritui 
si CLiriozitatea tipic umana aducandu-le 
respectui destui de repede. Acugi, toata 
povestea se invarte in jurul dorintei 
reintoarcerii acasa, regasirii planetei 
Pamant. Evident, altemistere mici 
brazdeaza acest univers, printre care*si 
acela al construirii portilor intragalac- 
tice, care, evident, apartin unei rase de 
Ancients... Oricum povestea, atata cat 
e, o continua pe cea din X2, Tn care 
Julian Brennan, fiul celebrului Kyle 
Brennan, continua cautarea unei 
posibilitati de a deSchide un portal spre 
Pamant! 


Acuin ca am liotarat ca avem de-a 
face cu cel mai estetic engine grafic 
facut vreodata, sa vedem ce este din- 
colo de ambalaj. Veteranii jocului stiu 
cu siguranta ca acesta face parte dintr-o 
lunga serie, inspirata din clasicul pentru 
Spectrum, Elite, ^i anume seria X, cu trei 
titiuri pana in prezent- X-Beyond the 
Frontier, X-Tension si X2: The Threat. 
Este un joc care combina comertui cu 
simularea spatiala si strategia, Tntr-un 
mod care confera libertate aproape 


X2: The Threat ajunsese la uTi nivel 
destui de evoluat in oeea ce priveste 
partea de trading, mai ales datorita 


Crystal Factory 
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TIMELINE 


X: BEYOND 
THE FRONTIER 


X-TENSION 


X2: THE THREAT 


X3: REUNION 


faptului Cc 1 prociucatorii au avut urechea 
larg cleschisa la sugestiile comunitatii cle 
gameri, cu care au lucrat permanent, 
precum si datorita ciinamismului en- 
gine-Lilui, care perrnitea orice modifi- 
Cclri, asa-numitele MOD-uri. Acest en¬ 
gine de trading a fost preluat integral 
din X2 si dus la un nou nivel, foarte 
avansat deja, in X3. In primul rand, 

• piata este mult mai dinamica. S-a renun- 
tat la navele care apartineau de diterite 
fabric! si care le mtretineau. Acum totui 
se bazeaza pe freelancing. Traderii sunt 
majoritatea independent!, bunul mers al 
economiei fiind astfel o functie de 
sigLiranta. Practic, daca devii pirat si ai 
o floto de nave serioase in spate, poti 
bloca complet un sistem, fabricile re¬ 
spective devenind dependente strict de 
capacitatea playerului de a le aprovi- 
ziona si a le face astfel sa functioneze. 
Spre exemplu, am descoperit o Special 
Weapon Factory, 5 : 3 re avea toate resur- 
sele pe zero. Fiind m posesia^nal mul- 
tor nave de transport, mai exact Boron 
Dolphins cu capacitatl foarte marl, am 
aprovizionat fabrica respectiya cu toate 
cele nec^sare. tn scurt timp, am reu^it 
sa cumpar arme la preturi foarte inici ^i 
sa lej/and in sistemele vecine care 
duceau o I Ipsa acuta de astfel de arme. 
Norrnal ca a trebuit sa pun pe fuga altl 
traded care mcercau sa prinda ^i ei o 
afacere buna. Fabricile sunt pe dimen- 
siuni, de la S pang la XXL. Mai exista si 
un indice care mSsoara eficlenta pro- 
ductiei, ce poate merge pana la 4x 
(posibil mai mult,jiinsa nu am vazut). 
Astfel de fabric! produc Tntr-un ritm 
foarte rapid, motiv pentru care e bine sa 
le aprovizionat! si sa stati cu ochii pe 
ele. Mai tarziu, cand vet! avea bani sa 
puneti Software MK3 pe nave (va 
permite sa angajati traderl care lucreaza 
pentru voi ^i care cresc m nivel), o sa 
acLimulatl suficienti bani pentru a va 
crea propriile fabricl. O aditie 
extraordinary in X3 este posibilitatea de 
a crea chain-uri de productie. Folosind 
technology tree-ul, puteti realiza mai 
multe fabric! apropiate unele de altele, 
care produc resurse una pentru alta. 
Acestea se pot lega prin conectori, astfel 
nemaifiind neyole de trader! care sa 
faca aprovizionarile. Alimentarea cu 
materie prima se face automat, prin , 
aceste tuburi interconectoare, fapt care 
va va duce cu siguranta la un profit 
serios. Un astfel de chain poate fi de 
exemplu Solar Plant, Crystal Plant, Sili¬ 
con Mine. La acesta puteti adauga mai 
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Ce poti face cu 
mult spray si talerrt 


MO - Battleships 

Ml - CrucisatQr (Argon Colossus) 

M2 - Distrugator (Argon Titan) 

M3 - Heavy Fighter (Argon Nova) 

M4 - Mecliuny Fighter (Argon Buster) 

M5 - Light Fighter (Argon Discoverer) 

-M6 - Gorvete (Argon Centaur). 

TS - Nave' 

trading upgraclabiTe Mercury) 

TP - Nave cle transport (Argon Ex¬ 
press) - "" ' ? 

TL - Transportoare gigantft^'|5entru statii . 
orbitale (Argon Mammoth) 

Exista o serie cle nave custcjm, care cle obio 
apatlin piratilor. Acestea sunt mai 
ra[Tide si accepta .mai multe tipuri ' 
cle arme decM moclelele.de serie^^^H 


incorclare. Inertia este controlata si 
mentinutcl la un nivel contortabil, un- 
cleva la jurnatatea clistantei dintre rea¬ 
lism si arcade. Amintesc din nou 
Battlestar Galactica, pentru ca intot- 
deauna jni-am clorit sa pot face acele 
manevre din film. Ei bine, acum sunt 
perfect posibile si le mai si simti pe 
deasLipra. Stafe-ul pe cele trei axe spa- 
tiale ramane in continuare un element 
foarte important, fara cle care sunteti 
^sitting cluck", „fish food", respectiv 
„W.T.C.''. Este mult mai usor acum sa 
capturati nave. Spre exemplu, cand am 
inceput sa joc, m loc sa pornesc cu 
trading ca toata lumea ca sa fac bani, 
m-am apucat cle piraterie. Am capturat 
cateva nave foarte scum pe cu tot cu 
cargo si le-am vanclut ca sa imi pot clota 
doLia: un Telacli Falcon pentru lupta si 
un Boron Dolphin pentru Trading. 

Dupa asta am mai capturat o serie cle 
nave ale piratilor, care sunt majoritatea 
„custom made", cu forme, caracteristici 
si moclele proprii (cele mai aratoase din 
joc as spune). Multe dintre ele sunt mo- 
dele cle serie „tuhate" pentru a cores- 
puncle meseriei cle pirat. Pe unele le-am 
vandut, pe altele le-am tinut.. Cu timpul. 


tarziu altele, ca cle exemplu Computer 
Components si Satellite Factory. Satelitii 
li veti putea apoi viricle la Trade Sta-. 
tions. Intr-adevar, jocul este foarte com¬ 
plex din punct cle veclere economic, iar 
lipsa iinui tutorial clar cluce, in timp, la 
probleme. Noroc ca pe forumurile 
oficiale sunt o serie cle ghicluri pentru 
viitorii inclustr*iasi. 


Unul dintre motivele pentru care ' 
X2 m-a tinut departe de el este legat de 
faptui ca avea cel mai prost engine fizic 
spatial. Luptele erau jalnice, fara nici un 
fel de feeling. Controlul prin joystick era 
aproape inexistent, iar prin mouse era 
foarte clificil. Cand am pus mana pe X3, 
acesta a fost primul lucru pe care I-am 
testat. Am fost fericifcanci mi-am clat 
seama ca, exceptand Independence 
War 2, aveam m fata cel mai placut en¬ 
gine fizic cle clog-fight spatial pe care 
am pus mana. Senzatia data cle miscare, 
de lupta este senzationala, mai ales 
cand te trezesti inconjurat si atacat din 
toate partile. Adrenallna iti creste, iar 
mana amorteste pe joystick de atata 


oclata ce mi-am dezvoltat skill-urile cle 
lupta, am ajuns sa pc;t distruge lejer 2-3 
M3-uri (heavy fighters) cu cea mai mica 
nava posibila, un Pirate Harrier, clasa 
M5 (Light Fighter). Am avut chiar tupeui 
sa atac un distrugator M2, care pur si 
simplu din cauza vitezewsi a mobilitatli 
flghter-Lilui, nu reusea sa il atinga. Din 
nefericire, anumite rachete au tenclinta 
sa-i vina de hac si aid se cam termina 
totui intr-Lin nor cle plasma. Daca veti 
avea bani, pana la urma un M1, aclica 
un crucisator, poate eleven! a I vostru si 
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EVE Online 

EVE online este fara mcloiala cel mai 
bun joc al tuturor timpurilor, evident, 
din cadrul genului sau. Este mai mult 
decat un joc, un fel de dimensiune 
paralelcl m care cu siguranta ca asa ar 
arata realismul vietii cotidiene Tntr-un 
viitor apropiat. Lucrul care li tine pe 
majoritatea departe de acest joc este de 
fapt posibilitatea clara de a pierde m 
cateva secunde tot ceea ce ai acumulat 
pe parcLirsul unui an de munca grea, 
pentru ca, la fel ca in viata reala, e greu 
sa ajungi cineva acolo. Interesant este 
ca acest EVE are un univers propriu 
care traie^te de pe urma celor care 
joaca, Tn care istoria este construita de 
fiecare in parte, fara o influenta majora 
din partea NPC-urilor. EVE a reusit sa 
faca ceea ce nici un joc nu a fost 
capabil pana in prezent, ^i anume sa fie 
dinainic, sa se transforme odata cu tine, 
in concordanta cu actiunile tale. 

WWW. eve-on I i ne.com 
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puteti spune ca nu mai aveti adversar. 
Aceste nave au un numar respectabil de 
turele, plus ca pot depozita in cala su- 
ficiente Heavy Fighters din clasa M3 
care sa faca praf orice flota adversa, fie 
ea de pirati, Khak, fie din orice alta rasa. 
In acel moment, veti putea ataca bazele 
care va fac concurenta, baze de pirafi 
sau chiar imperii cu totui daca va faceti 
o flota de crucisatoare si distrugatoare. 
Inscl fara cheat-uri, probabil la anul.... 


Think! 

Ei bine, aici vine partea cea mai 
grea. Una dintre cele mai importante 
schimbari se refera la felul in care se 
modifica reputatia voastra ca pi loti fata 
de factiunile ^i rasele din joc. In X2 era 
foarte usor sa va ridicati standing-ul, iar 
odata ce docati cu o statie, puteah face 
comert cu orice. Ei bine, in X3 variabi- 
lele sunt multiple. Fata de fiecare fac- 



Timpul in X3 


Unitatile ua timp in acest jdc au 


valori ca/ se poate de speciale. lata 
un mic ghid: 

SezWra = aprox 1,7 sec. 11 

Miiwa = 96 SezLira = 163,2 sec. = 
2,72 min. 

Stazura = 96 Mizura = 216,12 min. 
|:Y,352 ore j 

T^Kira = 7 Stazura = 30,464 ore = 
1,27 zile 

Wozura = 7 Tazura = 8,89 zile 
\iE^ia = 7 Wozura = 62,23 zilfe\ / 
Jaziity = 8 Mazura = 1,36 ani ■ » 
Quazura (Teladi) = 59,84 min. 
^aprox.^/Hra U 

Inzura (Velidi) ==i21|,76 minute 
Sun (Teladi) = 1 )Vz|.ira 


76 minute 


tiune in parte aveti un numar destui de 
mare de rank-uri. In functie de acestea, 
vi se permite sau nu sa cumparati sau sa 
vindeti produse sau chiar sa intrati in 
anumite sisteme. Sa nu va mirafi daca 
veti intra in Paranid Prime sau in 
sistemele apartinand familiilor Split si 
veti fi atacati de toata militia pe care o 
au disponibila. Practic, trebuie sa 
castigati increderea fiecarei factiuni in 
parte pentru a avea nave sau tehnologii 
mai speciale ^i/sau unice. Castigati 
aceste rank-uri prin lupta sau prin trad¬ 
ing cu sistemele periferice, care va per¬ 
mit un anumit tip de acces. Ideea e ca 
se ca^tiga foarte greu se pierde extrem 
de usor. Universul din X3 este imens. 
Harta din X2 este inca valabila, insa au 
fost adaugate o serie de sisteme noi, 
numarul total ajungand acum la 170, 
ceea ce este mai mult decat suficient 
pentru orice pretentios. Va trebui sa 
luptati mult ^i sa calatorirt si mai mult 
pentru a ajunge cineva in acest joc. E 
clar ca X3: Reunion se adreseaza spe¬ 
cific unei anumite clase de gameri, si 
anume aceea care are obsesia jocurilor 
complexe. 


Probleme 

Din nefericire, nici un joc de pe 
lumea asta, oricat ar fi de bun, nu vine 
fara probleme. In cazul unora atat de 
complexe ca cel de fata, de multe ori 
placerea de a juca este complet umbrita 
de multitudinea de bug-uri prezente. La 
X3, am fost mirat ca nu am avut decat 
doLia probleme mari, una rezolvata de 
patch, iar cea de-a doua de mine printr-un 
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mic MOD. Citind msa, am descoperit ca 
ma aflu printre norocosi, deoarece plo- 
tul central/campania jocului, este plin 
de probleme. Chiar oficial era anuntat 
ca pana la urmatorul patch, adica 1.3, 
nici macar nu putea ti terminat. Sunt o 
serie de lucruri care ar trebui sa existe 
in joc, dar nu apar. Spre exeinplu, desi 
avem totui la dispozitie, nu se poate . 
face mining din cauza ca odata fragmeft*-'' 
tat Lin meteorit, bucatile nu pot fi targe- 
tate si aduse Tn cargo. S-a spus ca min- 
ing-Lil nu a tost inca implementat. Apoi 
mai e Player Headquarters, despre care 
ni se spune ca se poate face, dar nu e 
prezent m nici o lista de cumparare de 
statii, si multe, multe altele. Se pare ca 
Egosoft a fost fortat de catre Enlight sa 
lanseze jocul pe piata desi acesta era 
departe de finalizare. Acest lucru se 
mtampla deja cu prea multe jocuri 
pentru a mai reprezenta un lucru chiar 
atat de rau. Astfel vina este a distribuito- 
rului si nu a producatorului, motiv pen¬ 
tru care am totu^i rabdare sa iasa patch- 
Lirile deoarece saracii oameni muncesc 
de le sar capacele. Oricum, sunt atat de 
multe lucruri de facut m X3 meat nu 


cred ca voi termina m curand jocul. Pe 
langa asta, in fine, se pot a lege moduri 
de joc de tip free, in care poti in cepe ca 
Trader, Pirat sau Nimeni. Exista posibili- 
tatea de a va crea propriul univers, intr-un 
custom game, chiar propria campanie. 
Jocul este complet MOD-abil, de la 
nave pana la statii orbitale, planete sau 
storyline. Sper ca cineva sa faca un mod 
prin care va fi inlocuita partea de voice- 
act care, pe langa faptui ca e complet 
p'reluata din X2, mai este $i repetitive si 
destui de prost implementata la orice 
nivel - „Please remember to keep your 
children far from the airlocks" sau „Re- 
member to keep your pets close. Any 
free animal found in the station will be 
installIty vaporized". 

In concluzie, avem un joc care este 
limitat doar de nivelul nostru de percep- 
tle si intelegere. Un joc care este unic Tn 
felul sau, fiind exclusiv single player, dar 
care este comparabil cu inegalabilul EVE 
Online din multe puncte de vedere. Este 
un joc pe care TI recomand cu Inima 
■ deschisa tuturor acelora care doresc 
ceva Tntr-adevar unic. 

■ Locke 



Elit:e 

Probabil unul dintre cele mai cu- 
noscute jocuri pentru Spectrum, Elite 
s-a remarcat prin modelul conceptual 
original ^i printr-o realizare de excep- 


-ELITE- I 

I 

I 



I tie. jocul te punea Tn rolul unui pilot 
j care se zbate Tntr-un univers incredibil 
I de mare sa devina cineva. Aveai optiu- . 

I nea de a face trading, de a cumpara 
nave, de a le dota sau de a face up- 
grade-url, iar engine-ul de lupta era 
excelent realizat. Universul era Imens, ; 

I alcatult din ‘iase galaxll, fiecare cu 
■ peste 500 de stele. Storyline nu prea 
^ exista, Tnsa se gaseau asa-numitele eve- 

• nimente random, care puteau aparea 
oricand. jocul avea cateva misiuni prin 

' intermediul carora TI puteai chiar 

• termina pana la urma, Tnsa modul Tn j 
care primeai aceste misiuni era tot pe \ 
principlul random. Eu nu cunosc pe : 

: nimeni sa fi reu^lt sa termlne acest joc • 
! extrem de complex si de voluminos. ' 


Titlu X3: Reunion 
Gen Space-Trade-Sim 
Producator Egosoft 
Distribuitor Enlight 
Ofertant TNT Games 

Tel. 021-324.09.80 
Procesor PIV 1,6 GHz 
Memorie 512 MB RAM 
Accelerare 3D 128 MB RAM 

ON-LINE www.x3reunion.com 



Grafica JO/10 
Sunet 8/10 

Gameplay 10/10 
Multiplayer ^ N/A 
Storyline 8/10 
Impresie 10/10 
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In ultimii ani, pe piata simulatoarelor 
^ fotbalistice doua nume ^i-au disputat 
suprematia au reu^it sa puna gamerii 
pe cearta. Doua tabere, cu convingeri 
deosebit de radicale, s-au conturat 
imediat fiecare susfine cu tarie 
favoritui, m timp ce „prostia cealalta" 
este pusa la perete cu promptitudine. 
Motivul scandalului sunt binemteles 
jocurile FIFA Pro Evolution. Dac3 m 
numarul trecut am vazut cum stau 
lucrurile cu simulatorul celor de la EA, 
acum e momentui sa treaca la analiza 
oferta Konami. 

Kalm apara ^ut;ul lui Rosicly 

Unul dintre subiectele acestor 
dezbateri sunt licen^ele. Aici Pro Evo¬ 
lution, prin tradibe, se afla Tn 
dezavantaj. Anul acesta singurele 
campionate care vin cu stadioanele, 


emblemele ^i jucatorii din realitate 
sunt Primera Division, Eredivisie ^i 
Serie A in care, pe langS Chivu, il 
gasim ^i pe Mutu, ambii rezerve de 
lux la echipele lor. Mai avem ^i 
echipele Arsenal ^i Chelsea, ale caror 
vedete, Terry ^i Henry, due mai 
departe amiciba dintre Arsene si Jose 
cu un schimb de ochi dulcl pe 
coperta jocului. La echipele nafionale 
situaba este asemanatoare. Sunt 
echipe cu jucatorii real! (Romania, 
Brazilia, Anglia, Italia etc.), dar avem 
^i natlonale cu jucatori fictivi, printre 
care Germania, Cehia ^1 Olanda. Eh, 
macar aid i-am facut :). Totu^i, in 
fiecare an comunitatile PES 
allmenteaza jocul cu patch-uri care 
anuleaza rapid acest dezavantaj ^i 
mtr-o oarecare masura rostui 
saculetilor cu bani pe care EA Tl 
arunca m fiecare an, m ^i pe FIFA. 


Antrenament^e pla-ti^e 

Un lucru importat de ^tlut este ca 
Pro Evolution Soccer este o portare de 
pe PlayStation, de aceea unele lucrurl 
pot parea putin cludate la inceput. De 
exemplu, Invazia simbolurilor 
A □ X O 

care probabil Ti vor enerva cumplit pe 
contestatarii consolelor. Eu va spun ca 
sunt Inofensive ^i dupa un timp nici nu 
le mai bagafi m seama. Totu^i, o pro- 
blema avem, care apare tot mai des m 
jocuri, ^i anume controlul din timpul 
meclurllor, cand tastatura se dovede^te 
a fl un impediment m calea performan- 
tei. A^a ca daca nu avefi un gamepad 
Tnca, putefi sa treceti unul m scrisoarea 
pe care o trimltefi Mosulul anu' asta. 
Necesitatea lui se vede Tnca de la 
primul antrenament Tn care Tncepem 
acomodarea cu stilul de joc din PES5. 



Duel violent Petre - Bufon 



Practice makes perfect 
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totu^i, a intrat m poarta 



Nenea arbitru, ne dafi noua mingea? 


La sec^iunea ^Training" gasim toate 
informatiile necesare legate de felul in 
care se controleaza jucatorii m acest 
joc, cu filmulete demonstrative care 
introduc probele m care aratam ce am 
m^eles. Dupa ce ne-am deprins cu 
notiunile de baza, trecem la cateva 
examene, cu cate cinci grade de 
dificultate. Aici executam lovituri libere, 
driblam tot ce ne iese m cale 
dovedim ca stapanim fazele de atac 
aparare. Cu exceptia ultimului nivel de 
la jocul de pase, aceasta parte din joc 
nu e doar educativa, ci ^i foarte 
distractiva, iar la sfar^it plecam ^i cu o 
suma frumu^ica m PESos. Cu ace^ti bani 
putem sa deblocam o multime de 
chestii la taraba din joc: stadioane, 
echipe, jucatori, posibilitati de editare ^i 
ultimul nivel de dificultate. Am fost 
putin dezamagit dupa ce am dat 1000 
de PES pentru echipa clasica a Braziliel 
^i am vazut nume de genu' Palm, 

Glalrin sau Torsen. 


Fot;balul in SO de minut:e 

Am ajuns ^1 la partea de gameplay, 
principalul atu al acestui simulator. 
Primul lucru pe care Tl consta^i este ca 
meciurlle nu se castiga atat de u^or 
precum credeai cand faceai furori pe 
terenul de antrenament. Apararea 
condusa cu maiestrie de Al este greu de 
strapuns ^i jocul de pase are o mare 
importanta. Cu cat joci mai rapid ^1 mal 
direct, cu atat ai ^anse mal marl sa 
surprinzi ^i sa-fi creezi ocazii de gol. 
Lupta se duce pentru fiecare minge ^i 
jucatorul trebuie sa vina m 
mtampinarea balonului. In anumite 
situatii, op^iunea „super cancel", care 
da libertate de ml^care jucatorului, este 
de mare folos ^1 ajuta la recuperarea 


unor mingi aparent pierdute. De 
asemenea, m joc exista o libertate foarte 
mare de exprimare, care Tfl permite sa 
realizezi mereu alte combinatii ^i sa 
marchezi tot felul de goluri. Nu vezi 
mereu acelea^i ^uturl, pase sau lovituri 
de cap. O contrlbutie importanta la 
acest lucru o are partea fizica a jocului, 
care este foarte bine realizata. Numai 
cand vezi tralectoria realista a mingli, 
nu-ti pare rau ca nu s-a lasat cu gol. 
Totu^i, sunt ^1 cateva lucruri cu minus 
m fata ce trebuie mentionate. Unul ar fi 
prestatia arbitrllor care, ori am dat eu in 
paranoia, ori trag cu Al-ul. Acelea^i 
interventii se lasa cu fault Tmpotriva 
mea ^i cu joc liber m favoarea 
adversarilor. Iar daca e sa primesc un 
fault, atunci Tl primesc ^i nu se pune 
problema sa lase ^1 el un avantaj cand 
se vede clar ca urma o faza periculoasa. 
Alta problema pe care la Tnceput am 
considerat-o ca flind un lucru pozitiv e 
reacfia portarulul, care la unele mingi 
nu schiteaza nici un gest. Era placut la 
Tnceput, mai ales cand venea vorba de 
ni^te super ^uturl ^i dadea o senza^ie de 
realism, Tnsa cand am vazut ca balatui 
nu mai contene^te cu reallsmul, a 
devenit chiar enervant. Sa vezi ^1 tu ca 
Tncearca, ce s-a Tntamplat cu paradele 
pentru fotoreporterl? Ultimul lucru 
deranjant este lipsa suportulul 
coechipierilor pe faza de atac. Incon¬ 
venient care se mal poate regia din 
tactica de echipa ^i cea individuals. In 
afara acestor probleme, jocul curge 
bine, iar pe masura ce te obl^nuie^ti, 
apar ^i faze din ce Tn ce mai frumoase. 

nici vara nu e ca iarna 

Pro Evolution Soccer 5 vine cu o 
grafica absolut superba. jucatorii sunt 


atent realizafi ?i nu T^i e greu deloc sa 
recuno^ti „vedetele". Singurul repro^ pe 
care pot sa-l aduc este legat de gazonul 
de pe unele stadioane, care Tn unele 
cazurl seamana ori cu un camp 
proaspat arat, ori cu o fata de masa. 
Avem partide pe ninsoare ^i pe ploaie, 
Tn care se poate vedea respiratia 
jucatorllor sau apa sarind din gazon. 
SunetuI nu este rau, dar nu se ridica la 
ce ne ofera jocul din punct de vedere 
vizual. Poate ca cea mai proasta veste 
legata de PES vine de la partea de 
multiplayer, de unde lipsesc optiunile 
Direct IP sau LAN. Tot ce avem la 
dispozitie a^adar este onllne-ul sau un 
gamepad pentru meciurile de la acela^l 
calculator. E pacat ^i nu Tmi vine sa 
cred ca s-a renuntat la cele doua, Tnsa 
a^tept ca producatoril sa vina, sa-^i 
ceara scuze ^i noi sa le acceptam Tn 
schimbul patch-ului. Asta pentru ca, pe 
mine cel putin, ma a^teapta un sezon 
lung Tn compania acestui joc ^i nu a^ 
vrea sS-ml admire reu^itele doar Al-ul. 


■ Rzarect;ha 

Titlu 

Pro Evolution Soccer 

Gen 

Simulator de fotbal 

Producator 

KonamI 

Distribuitor 

KonamI 

Procesor 

Pill 800 GHz 

Memorie 

1 28 MB RAM 

Accelerare 3D 

minimum 32 MB 

ON-LINE 

www.pes5.net 
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Grafica 9/10 

Sunet 8/10 

Gameplay 9/10 

Multiplayer 7/10 
Storyline N/A 

Impresie 9/10 
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Call of Duty S 


Razboiul pentru toti 


Incep prin a va spune ca aceasta este 
prima mea incursiune m seria Call of 
Duty. Da, de^i Medal of Honor mi-a 
mancat zilele kilogramele, urmatorul 
joc de la aceia^i meseria^i (reuni^i mtre 
timp sub numele de Infinity Ward) a picat 
tocmai m momentui m care m-am decis 
sa spun NU. A^a ca nu am purtat pusca 
soldatului din Call of Duty, in schimb 
m-am uitat la restui redactiei Tn timp ce 
fiecare ajungea sa-^i faca stagiul militar pe 
frontui de Est. Acum, sincer, dupa ce am 
fost manor la toate acele demen^iale mo- 
mente dnematice in care comisarul rus te 
Tmpingea de la spate cu pistolul, iar din 
fata Tti zambea neamtu' cu Mauser-ul ^i i-am 
vazut pe colegi purtati prin majoritatea ba- 
taliilor importante din WW2, eram tare 
curios sa vad cu ce o sa mai vina Call of 
Duty 2. Adica, Medal of Honor ti-a dat 
debarcarea din Normandia, Call of Duty 
te-a pus sa plantezi steagul rusesc pe 
Reichstag... Dom'le, nu s-a cam terminat 
razboiul? Cei de la Infinity Ward au fost 
de parere ca nu (^i au avut dreptate), pen- 
tru simplul motiv ca mai exista momente 
neexploatate (Doamne, ce urat suna) din 
WW2. A^a ca pe parcursul celor trei cam- 
panii disponibile in Call of Duty 2, te vei 
mtoarce la apararea mamei Rusia, te vei 
da cu tancul pe dunele din nisip in timpul 
campaniei lui Montgomery din Africa ^i 
vei ajunge alaturi de americani tot pe 
undeva prin Normandia, hat, hat, tocmai 
la francezi. In plus, acela^i Infinity Ward a 
tinut mortis sa ne demonstreze ca mo- 
mentele cinematice care au facut primul 


CoD atat de celebru nu sunt I imitate nu- 
mai la evenimente pe care le ^tie orice 
licean. Pentru ca, daca vrei neaparat, ori¬ 
ce asalt asupra unui ora^ din Tunisia se 
poate transforma cu u^urinta intr-un mo¬ 
ment dramatic pe care sa-l tii minte. 

Talent Tti trebuie. 

Frica? 

Dintre toti cunoscutii mei care au 
jucat CoD2, niciunul nu a ajuns sa aiba o 
parere proasta despre joc. 5i totu^i, dupa 
cateva misiuni prin dra^e rusesti Tnghe- 
tate, am realizat ca nu sunt deloc impre- 
sionat. Analizand mai atent motivul, mi-am 
dat seama ca dintre toti cei care pusesera 
mana pe CoD2, eu eram singurul care 
jucase Tn prealabil F.E.A.R. Conteaza? Ei 
bine, se pare ca da. Tranzitia de la un joc 
cu gameplay organic, a^a cum este 
F.E.A.R., la unul care se bazeaza puternic 
pe script-uri nu este una tocmai u^oara. 
Nu ca F.E.A.R. ar fi fost un joc perfect, dar 
dupa el rSmai cu senza^ia ca se poate mai 
mult ^i ajungi sa ceri asta ^i de la alte jo- 
curi. A^a ca abundenta de script-uri ^i re- 
achile de multe ori copilaresti ale Al- 
ului din CoD2 te pot dezamagi foarte 
u^or (asta, evident, daca ai avut un sistem 
destui de puternic ca sa joci F.E.A.R., 
ceea ce va doresc ^i voua). Insa cea mai 
importanta Tntrebare care se pune este 
urmatoarea: este cinstit sa faci o 
comparatie Tntre cele doua jocuri? Chiar 
daca sunt FPS-uri, exista o serie de dife- 
ren^e majore Tntre ele, care le plaseaza 


oarecum la capetele opuse ale genu lui. 

Sa presupunem Tnsa ca ne aflam 
Tntr-o lume Tn care jocuri le se bazeaza 
toate pe momente scriptate ^i sa arun- 
cam o privire asupra lui Call of Duty 2. 
Daca e^ti cat de cat familiarizat cu jo¬ 
curi le de WW2, te vei Tntreba ce noutati 
sau Tmbunatahrl aduce cu sine CoD2. 
Unul dintre lucrurile cu care se lauda 
producatoril este faptui ca aliatii tai vor 
reacTiona (verbal) la aparlj;ia „pericole- 
lor" de pe campul de lupta si te vor 
atenhona asupra lor. Un lucru care aju- 
ta la realism ^1 pune umarul serios la 
crearea senza^ei de haos total Tn care, 
printre zbierete ^i gloante, T^i auzi tova- 
ra^ii strigand care mai de care mai cu 
patos ca a vazut neamtu I. 

Mai departe, ballstica a fost serios 
Tmbunatatita. Gloantele se Tmpra^tie Tn 
mod corect ^i regulamentar, a^a ca di- 
ferenta dintre a trage cu arma la ochl, 
stand pe loc, ^i a trage din fuga asupra 
unui inamic este de aproximativ un 
Tncarcator. Tot la capitolul arme, grena- 
dele care pica aproape de tine vor fi 
scoase Tn evidenta printr-un icon ce-ti 
apare pe ecran ^i-tl indica directia Tn care 
se afla grenada. 5i daca nu te retragi ime- 
dlat dupa un astfel de „avertisment" 
vizual, o sa ramal foarte rapid ori cu 
sanatatea la jumatate, ori deloc. 

Sistemul de damage (propriu) folosit 
Tn CoD este unul destui de neobi^nuit 
pentru un FPS. Nu vei gasi nici un medi- 
kit sau power-up-uri magice care sa te 
Tnsanato^easca. Nu ai nici o bara de sa- 



Ivane, unde am pus bomb... A, da... 



Asta ma duce cu gandul la vin branza. Oui, oui! 
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natate. Mori numai daca e^ti lovit de 
indeajuns de multe projectile inamice 
intr-un interval limitat de timp. Daca 
reu^e^ti sa scapi, via^a ti se regenereaza 
automat. S-ar putea sa nu para foarte rea¬ 
list pentru unii, msa atata timp cat au scos 
medi-kit-urile, eu sunt mul^umit de el. 

In ceea ce prive^te structura nivelu- 
rilor, cei de la Infinity Ward au adus, cred 
eu, una dintre cele mai importante Tmbu- 
natafiri fafa de jocul precedent. S-a intro- 
dus astfel conceptui de objective multi¬ 
ple, care pot fi realizate dupa cum te taie 
pe tine capul, in ideea ca pofi sa te apuci 
sa ataci obiectivul A, B sau C, m ce ordi- 
ne vrei tu. lar asta reu^e^te sa taie foarte 
mult din impresia de liniaritate data de 
scriptarea excesiva a jocului. 



□e jos in sus 

lar acum ca tot veni vorba de scrip- 
tare, sS vedem care ar fi cateva dintre pro- 
blemele jocului. Daca e sa-l analizam ca 
pe un FPS obi^nuit, in CoD2 intervine 
deseori senzafia aceea ca e^ti impins de la 
spate, pe un drum pe care nu ai cum sa-l 
schimbi. E^ti de prea multe ori invaluit m 
haos, cu oamenii tai alergand care Tnco- 
tro, m timp ce e^ti purtat pe un drum pe 
care pana la urma TI urmezi numai pentru 
ca este singurul disponibil. Scriptarile sunt 
cele care fac cel mai mult rau Tntr-un ase- 
menea moment. Pentru ca de^i in CoD2 
acea linie invizibila, de a c3rei trecere 
este condifionata urmatoarea mi^care a 
aliafilor ^i a inamicilor, este trasata cu 
mult mai mult bun simt ^i stil decat Tn alte 
jocuri, tot te vei simfi singur Tntr-un 
univers virtual care nu reacfioneaza 
neaparat la ceea ce se Tntampla cu 
adevarat, ci numai la ni^te situafii trasate 
cu grija dinainte. Dar este CoD2 un FPS 
obi^nuit? Sa nu uitam ca vorbim aici 



despre un joc de razboi, Tn care haosul 
este la ordinea zilei. Este astfel destui de 
greu sa realizezi un garneplay organic, 
asemanator celui din F.E.A.R., cand Tnsa^i 
premisa jocului Tmpiedica asta. 

Pana undeva pe la mijiocul jocului 
ajunsesem la o concluzie. Mi-am zis ca, 
pana la urma, de ce sa ne ascundem du¬ 
pa deget, orice joc Tncearca sa ne minta. 
Suntem pu^i Tn fafa unui univers inexis- 
tent ^i depinde de talentui producatorilor 
sa ajungem sa credem ca ceea ce ni se 
Tntampla Tn acel univers are un dram de 
credibilitate. Ei, pana undeva dupa mijio¬ 
cul jocului eram convins ca, Tn cazul de 
fafa, producatorii nu au ^tiut sa minta 
suficient de bine. FaptuI ca jocul mergea 
mai mult spre arcade decat spre realism, 
prezenfa script-urilor Tn detrimentui unor 
reacfii „umane", sfar^itul comunist al 
majoritatii misiunilor (care consta Tn apa- 
rifia la momentui oportun a „cavaleriei" ^i 
Tn intonarea pe fundal a unei melodii pa- 
triotice de mare angajament) mi-au creat 
o impresie nu neaparat magulitoare de¬ 
spre Call of Duty 2. Ce s-a Tntamplat Tnsa 
mai departe? Probabil ca am Tnceput sa 
uit de F.E.A.R. ^i sa ma obi^nuiesc cu 
stilul jocului. Sau poate, pur ^i simplu, a 
doua jumatate din CoD2 este mai buna. 
Vorbesc aici de campania americana, 
care a avut cateva momente ^i misiuni ce 
mi-au mers direct la suflet („Hill 400" 
fiind preferata mea). 

Aproape de razboi 

Nu am amintit nimic pana acum de 
sunet ^i grafica pentru ca, din punctui 
meu de vedere, ele sunt atat de strans le¬ 
gate de atmosfera generala a jocului Tncat 
ori aminte^ti de toate trei deodata ori nu 


zici nimic de ele. A^adar, nu a existat pa¬ 
na Tn acest moment nici un joc de WW2 
care sa creeze atmosfera cu care vine Call 
of Duty 2. O grafica absolut sublima, fo- 
losita cu cap, ^i un sunet extrem de realist 
se alatura unui amalgam de alte elemente 
care creeaza o atmosfera haotica, violenta 
^i spectaculoasa, ce aduce r^boiul 
cateodata Tngrijorator de aproape de noi. 

Ramane Tnsa la latitudinea jucMo- 
rului daca va aprecia faptui ca cei de la 
Infinity Ward au sacrificat ceva din game- 
play pentru a acorda mai multa atenfie 
momentelor cinematice. Cert este Tnsa ca 
rezultatui final este cel mai realist „simu- 
lator" de WW2 ^i chiar cel mai bun FPS 
de acest gen, cu toate problemele sale. 
Daca sunt alfii care pot mai mult, sa-i 
vedem! 

■ Mit;za 
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LuVEL Review 


Football IVIanager 



Pentru antrenorul din tine 


Aceasta serie reu^e^te sa ma 
impresioneze tot mai mult pe an ce 
trece. Principalul motiv este ca la 
sfar^itul fiecarui sezon ramai cu 
impresia ca ai putea sa faci meseria asta 
Tn realitate. Fiecare meci pe care il 
ca^tigi dupa ce ti-ai stors creierii te-ai 
chinuit a doua repriza sa intorci un 2-0 
de la pauza, chiar o partida pe care ai 
pierdut-o, dar in care echipa ta a jucat 
de la egal la egal cu o echipa mult mai 
puternicS, te fac sa te imaginezi mult 
mai u^or pe banca unei micu^e echipe 
de provincie pe care prin maiestria ta o 
transformi m surpriza sezonului. 

Cata frunza ^i gazon 

Pentru al doilea an la rand, avem 
de unde alege atat echipe, cat ^i 
jucatori sau persoane pentru staff-ul 
tehnic. Pentru cei de la SI Games, ca ^i 
pentru noi, cu baza de date nu e de 
glumit, a^a ca munca pe care au facut-o 
echipele de research este cel putin la fel 
de buna ca anul trecut. Indicii atribuih 
diferitelor skill-uri ale jucatorilor au fost 
reganditi, echipele au loturile reinnoite. 


totui este pregatit pentru ca noi sa o 
luam de la capat. Pana ^i micile 
amanunte dau realism jocului ^i cand 
vezi ca Radoi este suspendat pentru 
primele trei etape din noul sezon, m loc 
sa te superi, dai fuga la echipa sa cauh 
cea mai buna solufie tactica pentru a-l 
suplini absenta. Jo\\ jucatorii au cate un 
dosar bine pus la punct m care putem 
gasi ^i locurile prin care s-au mai 
perindat, dar ^i cu cine prefera sa 
mearga la un whiskey dupa cate un 
meci pierdut. In concluzie, baza de 
date nu ne da nicl un motiv de 
nemul^umire, a^a ca putem sa trecem 
mai departe ^i sa vedem cum sta treaba 
la echipa. Aid e de munca ^i pentru cel 
mai meticulos manager. Totu^l, in 
momentui m care echipa i^l da drumul 
la joc, de multe ori m afara de cate un 
ochi aruncat peste antrenamente ^i cate 
o schimbare m linia de start, mare lucru 
nu e de facut. Pana atunci msa avem de 
ales tactica de joc ^i o multime de 
Indicahi individuale ?i de echipa. La 
stilul de joc al echipel avem de stabillt 
mentalitatea, tempoul, stilul de pase, 
felul m care sa faca marcaj ^i multe 



Aici sunt banii lui Abramovich 

altele. Dupa aceea avem posibi I Itatea 
de a umbla la fiecare jucator in parte ?i 
a-i cere sa paseze mtr-un anumit fel, sa 
ajute atacul sau apararea, sa faca 
marcaj la un anumit jucator sau sa 
insiste pe ^uturile de la distanta. Trebule 
spus ca ordinele individuale sunt de 
fapt asoclate cu posturile din primul 
„11". Ce mseamna asta? Ca m 
momentui m care mup' un jucator de pe 
un post pe altui, el va urma stilul de joc 
pe care l-ai stabilit pentru poziha 
respective. Fazele fixe pot fi pregatite ^1 
ele m detaliu. Fiecarui jucator I se poate 
atribui cate o sarcina la executarea 
cornerelor, auturilor ^1 a loviturilor 
libere. Cine sta m zid, cine ataca coltui 
scurt, cine apara coltui lung sau cine sta 
la panda m avanposturi ^i binemteles 
cine ce execute, totui este decis de noi. 
Toate aceste optiuni ne dau ^ansa se 
pregetim jocul echipei m cel mai mic 
amenunt ^i se punem cu exactitate m 
practice ce avem Tn minte. Este de la 
sine Tnteles ce trebule luate Tn 
considerare ^1 atributele jucetorului 
Tnainte de a-i cere se joace pe un 
anumit post. Nu poate se joace extreme 
un jucetor deficitar la viteze, acceleratie 
^i energie. 

51 la antrenamente avem posi¬ 
bi I itatea de a ne exprima foarte bine 
ideile ^i de a avea un program cat mai 
eficient de pregetire. Se pot stablli 
diferite programe de antrenament pentru 
ca apoi se mutem jucetorii Tn functie de 
compartimentui Tn care joace, forma lor 
sau pregetirea fizice. De asemenea, unui 
jucetor poti se-i ceri se se pregeteasce 
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19. Guillaume Lacour 


Partidele din Football Manager se 
desfa^oara Tn bine cunoscutui engine 2D 
al celor de la SI Games. Intalnim aceea^i 
optiune de split screen cu care putem sa 
vedem in acela^i timp ce se petrece pe 
gazon ^i informa^ii utile legate de jucatori 
O noutate sunt schimbarile tactice, care 
acum se pot face ^i fara intreruperea 
meciului. Al-ul reacfioneaza ^i el prompt 
la desfa^urarea evenimentelor ^i schimba 
de cate orl este nevoie. Micile discufii cu 
jucatori! au acum loc ^i la sfar^itul 
meciurilor, astfel meat ai ocazia sa urii la 
ei pentru meciul pierdut. 

IMice and slowly 

Pentru relaxarea intre doua partide 
ne stau la dispozitie infepaturile cu alfi 


Mai mult decat perfectui Lacour 


pentru a juca pe un anumit post, asta Tn 
cazul Tn care specialitatea lui nu 
corespunde cu planurile tale tactice. 
Rezultatele antrenamentelor sunt 
prezentate la indicii jucatorilor, dar ^i Tn 
rapoartele asistentilor tai, care nu se 
sfiesc sa-i parasca pe cei care trag 
chiulul la turele de stadion. 


ScoLTting in Gondwana 


Mai exact, Tn Nigeria ^i Brazilia, fan 
Tnvecinate acum multe milioane de ani. 
Spun asta pentru ca sportivii din aceste 
tari au un stil de joc asemanator, cu 
multe puncte Tn plus la tot ce fine de 
tehnica individuals ^i nu numai. Pe 
langa asta, costurile sunt mult mai mid 
fafa de piafa europeana, a^a ca pofi sa 
mai faci ^i cate un bacsi^ daca jucatorul 
confirms. Cei din departamentui de 
scouting pot fi TnsS trimi^i sS spioneze 
viitorul adversar sau un anumit jucStor. 
Inainte de a cumpSra un jucStor, pofi sS 
Tncerci sS-l aduci ^i pentru o perioadS 
de probS pentru o imagine cat 
mai bunS a potenfialului sSu. In 
negoclerile contractelor (cu un 
club, jucStor sau asistent), pe 
langS salariul de bazS, putem sS 
folosim ^i diferite clauze pentru 
a face o ofertS cat mai tentantS, 

Tn ciuda restriefiilor financiare 
impuse de conducere. Suma 
aprobatS de aceasta diferS TnsS 
^i Tn funefie de rolul pe care Tl 
oferi jucStorului Tn echipS: 
jucStor de bazS, titular sau 
rezervS. BugetuI de transferuri e 
destui de mic la Tnceput, dar Tn 
urma rezultatelor conducerea devine 
deosebit de generoasS ^i dupS mai 
multe serii de laude ^i aprecieri, Tfi oferS 
^i un pile gras cu care sS mergi la 
cumpSrSturl. 


Doar un foe de paie, Henry nu poate fi oprit 

antrenori care, dupS ce Tncep tot scan- 
dalul prin presS, se trezesc la sfarsit sS de¬ 
clare cS ei nu au timp de stat la taclale si 
pregStesc partida Tn care o sS-fi arate el cu 
ce se mSnancS meseria asta. Cu bStaie, 


Titlu Football Manager 2006 


Gen Manager de fotbal 


Producator Sports Interactive 


Distribuitor SEGA 


Ofertant TNT Games 

Tel.: 021-324.09.80 


Procesor Pill 1 GHz 


Memorie 256 MB RAM 


Accelerare 3D N/A 


ON-LINE www.football 
manager.net 
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16 ani^ori ^i juma' de milion pe an. Un Tnceput bun 


ajung sS constate de cele mai multe ori 
dezamSgifi. O comunicare efIcientS are 
loc ^1 cu medicii echipel, care te mai 
TntreabS uneori cum sS trateze un jucStor 
accidentat. 5i toate acestea vin perfect sS 
umple timpii de procesare a datelor care 
pot fi trimise Tn background. Intr-o mIcS 
mSsurS, singurul neajuns a I jocului este 
interfafa care, dupS ce am vSzut cu ce a 
venit EA-ul, lasS de dorit. Punctele forte 
ale jocului, baza de date, complexitatea 
opfiunilor tehnico-tactice ^i, nu Tn ultimul 
rand, sentimentui cS tot ce fad 
InfluenfeazS evolufia echipel mS fac sS vS 
recomand cu cSidurS acest joc ^i sS-l 
propun pentru examenul de licenfS „Pro". 
Atunci sS vedem! 

■ Rzareertha 
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UFO: 

Aftershock 


Vremurile au trecut io inca mai vad 
^ oameni jucand seria XCOM. De fapt, eu 
am terminat inca o data XCOM: Apoca¬ 
lypse acum un an mai ca-mi vine sS ma 
apuc din nou de UFO: Terror from the 
Deep. Motivele sunt legate de faptui ca 
nu exista pe lumea asta jocuri din acelasi 
gen care sa otere macar acelasi lucru, da- 
ca nu ceva in plus. Din cauza ca nu este 
turn-based, seria aceasta noua face parte 
dintr-un alt gen, desi nu mi-as fi dorit. 

Reapocalipsa 

Dupa cum spuneam si in preview, 
putini supravietuitori ai biomasei ramasi 
intregi dupa Aftermath traiesc acum bine 
mersi pe Laputa, un satelit artificial al 
Pamantului creat de catre alieni. Acestia 
au prins curaj ^i au curatat paza extrate- 
restra, iar Laputa a devenit un simbol al 
revolutionarilor. Evident, prea mult spatiu 
nu exista, a^a ca oamenii ^i-au indreptat 
privirea spre planeta de dedesubt. Paman- 
tul nu arata deloc a fi acoperit de bio¬ 
masa. Prin urmare, s-au gandit sa explo- 
reze un pic. Dupa o perioada de cercetari 
laputiene, au reusit sa afle cum functio- 
neaza capsula care permite trimiterea 
unor oameni la sol ^i astfel a inceput 
recucerirea Pamantului. De aici incolo 
orice notiune de storyline intra Tntr-o 
ceafa la fel de deasa ca si in Aftermath. 

La vremuri noi... 

Personal, am asteptat cu nerabdare 
acest joc si, spre fericirea mea, asteptarile 


' m»i fost rasplatite din plin. De^i departe 
d^ rwelul la care speram, evolutia fata de 
After^ock este cat se poate de evidenta. 
Penfei necunoscatori, UFO: Aftershock 
este un joc de tactica real time alcatuit 
din doua componente. Prima este mana- 
gementul bazei de operafiuni, iar a doua 
misiunile tactice propriu-zise. Daca va 
amintiti bine, partea de management al 
bazei in predecesorul sau, UFO: After- 
math, era extrem de redusa ca dimen- 
siuni. Practic, nu puteai construi absolut 
nimic in baze, care erau de trei tipuri - 
militare, de cercetare ^i de productie - si 
care indeplineau fiecare o singura functie 
predestinata. lata ca din fericire vocile 
fani lor au fost ascultate ^i Aftershock vine 
cu un concept complet nou. Bazele nu 
pot fi construite la alegere, ci in locuri 
predestinate. Fiecare baza are un numar 
predefinit de sloturi, unde se pot construi 
diferite fabrici, laboratoare, institufii 
educationale sau 
cladiri cu functii de¬ 
fensive. Dintre aces- 
tea, noutatea este 
reprezentata de cla¬ 
diri le cu functii edu¬ 
cationale, care cresc 
nivelul de cuno- 
^tinte a I bazei. 

Acesta este o cerinta 
pentru construirea 
unor cladiri mai 
avansate, ca de 
exemplu jet Propul¬ 
sion Laboratory. 

A^adar, lucrurile se 


complica in mod serios. De multe ori nu 
veti avea posibilitatea de a construi in 
anumite baze pentru ca trebuie legate 
prin drumuri de o alta baza importanta, in 
felul acesta transferurile de resurse deve- 
nind posibile. Pentru ca am amintit de 
resurse. Aftermath foloseste trei tipuri - 
Raw Materials, Low tech si High Tech. 
Acestea pot fi dobandite prin ocuparea sau 
„eliberarea" de teritorii noi, unde apar fie 
sub forma de „comoara", fie de mina. Fara 
aceste resurse nu se poate face nimic. 

□ext:er*s Job 

Partea de cercetare si de productie 
este de departe cea mai incurcata. Re¬ 
search tree-Lil este gigantic. Laboratoarele 
sunt de mult mai multe tipuri, iar cele 
avansate cer sa fie construite in baze cu 
„knowledge'' foarte mare. Regula este 
aceea^i - cu cat mai multe lal:x)ratoare de 
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Lin anumit tip, cu atat mai 
bine. Mai multe astfel 
cle laboratoare nu 
pot cerceta clecat ■ 

Lin singLir lucru. 

Insa cle nLimarul 
lor clepincle viteza 
cu care se ajLinge 
la Lin rezLiltat. E im- ^1 
portant cle stiut tap- 
tul Ccl tiecare o- ^ 
biect are anumite 
clepenclente tara cle 
care iili puteti clobancii acces la el. Spre 
exempki, pentrLi a cerceta Lin HK 33 As- 
saLilt Rifle, aveti nevoie intai sa gasiti Linul 
pe care se va face reverse engineering. In 
schimb, interfata iili este foaite intuitiva, 
asa ca va recomand cu multa calclura 
tLitorialul jocului si manualul. Partea cle 
prockictie functioneaza identic, in sensLil 
Ccl exista mai multe tipuri cle fabrici (mu- 
nitia se prockice separat cle arme, spre 
exempki), iar mai multe cle acelasi tip pot 
produce doar Lin singLir lip cle item, insd 
mai repecle. Ceea ce constitLiie o nota 
aparte fatd cle restLil jocurilor cle acest gen 
este introckicerea pdrtii cle diplomatie. 
jocLil are mai multe factiuni clistincte - hu¬ 
mans, cyborgs, psionics, CLiltists, niLitants si 
aliens. Unitatile pe care le folositi in kiptd 
se recrLiteazd prin intermecliLil acestor 
factiuni cu care e bine in principiu sa aveti 
relatii de prietenie. Aceste relatii cliploma- 
tice clepinci cle genril de misiuni pe care le 
mclepliniti, de resursele pe care le faceti 
cadoLi sau le cereti si cle promptituclinea 
cu care rdspundeti atunci cand vi se cere 
ajutorul. Cu cat stati mai bine cu o fac- 
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Mission 


Training 


Career 
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Vesnica si eterna geosferd 


mi sea re, lucru pe care 
gen LI I acesta de stop/go nu 
prea il ajuta. Dat fiind 
faptul ca engine-Lil grafic 
nu este fantastic optimizat, 
caclerile de framerate care 
apar cand dati drumul 
actiunii o sa va dea mari 
dureri de cap. Va trebui sa 
va setati cu mare atentie 
cand si cum sa se opreasca 
jocul m functie de anumite 
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tiune, cu atat aveti sanse mai mari sa faceti 
rost cle unitati mai avansate in nivel. Din 
nefericire, cu unele factiuni gen cultists nu 
veti avea niciodata relatii de intrajLitorare. 

Tactics 

Unitatile disponibile in Aftershock 


actiuni. Daca ar fi fost pe ture, nu cred 
ca as fi putut reprosa foarte multe lui 
Aftershock. Insa acest mod dificil de 
control al personajelor, dublat cle 
prestanta excelenta a Al-ului si de 
monotonia hartilor, scacle serios din 
placerea gameplay-ului. Pentru un 
iubitor al genului insa sau pentru un 


Titlu 

UFO: Aftershock 

Gen 

RTS 

Producator 

Altar Interactive 

Distribuitor 

CENEGA Publishing 

Ofertant 

TNT Games 

Tel. 021-324.09.80 

Procesor 

Pill 1 GHz 


pot face parte din oricare clintre factiu- hardcore gamer ca mine, jocul este Memorie 512 MB RAM 


nile de mai sus cu care aveti relatii 
diplomatice de prietenie. Fiecare in 
parte are capacitati unice. Daca hu¬ 
mans sunt echilibrati ^i pot folosi echi- 
pament normal, cyborgs ^i psionics au 
nevoie de echipament special, cercetat 
si produs m cladiri specifice. Insa acest 
lucru il las un pic la latitudinea voastra 
sa descoperiti ce ^i cum. Inca din mo- 
mentul in care intrati Tn prima misiune, 
vefi observa ca nivelul de dificultate 
este extrem de ridicat. Va trebui sa 
planuiti cu foarte multa grija fiecare 


excelent. Am dezactivat anumite 
comentarii ale personajelor, care sunt 
de-a dreptul stupide ^i fara nici un sen¬ 
timent, si merg Tnainte pentru ca nu ma 
lasa CLiriozitatea. Complexitatea nu ma 
sperie, ci ma atrage si mi-e foarte greu 
sa fac abstractie de sentimentui pe care 
il am cand joc, cam acelasi ca pe 
vremuri cand pierdeam nopti cu UFO: 
Terror from the Deep. In concluzie, in 
locLil vosti'Li nLi as lasa sa-mi scape acest 
joc prilitre degete. 

■ l-ocke 


Accelerare 3D GeForce FX 5700 
(Radeon 9500) 
ON-LINE www.ufo- 
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Vir'tua Tennis 
\A/orld Tour 


> 


Pericol la serviciu 

Nici nu mai tin minte de cand nu ann 
mai jucat un tenis mai ales unul care 
sa nu implice saritui peste garduri dupa 
mingi ^i negocierile cu diferite potai ce 
sustin ca ma aflu pe teritoriul lor. 5i 
daca pe PC sportui alb nu da semne ca 
ar dorl sa reintre in atenfia gamerilor, 

PSP-ul a atras imediat atentia 
producatorilor. A^a ca seria jocurilor 
bune care au aparut pe PSP continua cu 
Virtua Tennis World Tour. 


Jos cu Federer! 

Avem ^ase moduri de joc, daca e sa 
numaram ^i multiplayer-ul care suporta 
pana la patru jucatori. Cel mai 
interesant dintre ele este eWorld Tour", 
m care scopul nostru este sa ajungem 
numarul unu mondial. Dupa ce ne 
jucam mtr-un mic editor ^i punem la 
punct o echipa de dublu mixt, Tncepem 
drumul nostru spre detronarea lui 
Federer din fruntea tenisului mondial. 
Putin mai greu la mceput, fara nici un 
ban m buzunar ^i cu doi jucatori lipsiti 



alerga pe terpi;ide zici.^a luase ceva 
mainte ^i r^rna toate mingile trimise 
de cei doi adversari, parca speriati ^i ei 
putin de situatie. Pe masura ce urci m 
clasament, participi la turnee tot mai 
atractive, atat financiar, cat ^i pentru 
punctele stranse, unde mtalne^ti ^i 
adversari mai greu de mvins. A^a ca 



Federer condus, imagine de colectie 


reziste tentatiej unui retur spre o zona 
pe care o lasam intentionat descoperita. 
Faza asta o face ^i el, msa in acest caz 
nu e nici o capcana. In unele momente 
nu se repliaza dupa lovituri ^i ne ofera 
cu generozitate trei sferturi din teren 
pentru o finalizare lini^tita. Am spus ca 
Al-ul nu ne mai face aceste favoruri ^i 
mtr-adevar jocul lui devine rapid, 
agresiv ^i precis, caracteristici pe care 
trebuie sa le aratam ^i noi pentru a 
putea emite pretentii. in afara de 
Federer, mai jucam impotriva altor 
^apte jucatori de top, cum ar fi Hewitt, 
Roddick sau Haas, iar la feminin sunt 
opt dudui dintre care nu puteau lipsi 
Venus Williams ^i Maria Sharapova. 

Inca unu’ pe raboj 



Dublu femei, partide foarte disputate 


de experienta, msa dupa ce ca^tigi 
primul turneu, 20.000 de verzi^ori iti 
intra m buzunar, pe care pofi sa-i 
cheltui pe echipament sau pe un 
partener de dublu. Intelegerea semnata 
cu Federer pentru o participare de doua 
luni la turneele de dublu a fost mai mult 
decat inspirata. Nu pentru ca am mai 
ca^tigat niscaiva puncte ^i am ie^it pe 
plus cu banii, ci pentru ca pe perioada 
celor doua meciuri am putut sa ma 
odihnesc m liniste. Intre timp, Federer 


antrenamentele au ^i ele un rol impor¬ 
tant m pregatirea unui jucator cat mai 
competitiv. Acestea sunt prezentate sub 
forma unor mini-game-uri, majoritatea 
foarte distractive ^i restui de-a dreptui 
frustrante. Sa nimere^ti din serva 
premiile de pe o banda rulanta sau 
popicele din terenul de tinta e o 
placere, msa cand trebuie sa mtorci 25 
de discuri din terenul advers din 10 
lovituri, treaba se mai complica. 

Partidele m sine sunt destui de 
solicitante, asta mai ales cand Al-ul se 
^mechere^te ^i nu mai cade m micile 
capcane cu care te-ai obi^nuit sa obtii 
puncte. Chiar ma speriase putin cand T^i 
pierdea constant serviciul dupa patru 
slice-uri in diagonals care il prindeau 
plecat spre fileu sau cand nu putea sa 


Virtua Tennis World Tour intra ^i el 
pe lista de must-have pentru posesorii 
unui PSP. Gameplay bun, sunet ^i 
grafica cum nu mtalne^ti pe alte 
console de la aceasta categorie, toate 
acestea avand ca rezultat meciuri 
spectaculoase care te fac sa te rupi de 
realitate ^i sa ajungi cel mai bun 
tenisman din lume. Sau macar in primii 


zece. 

■ Rzareotha 

Titlu 

Virtua Tennis 

World Tour 

Producator 

SEGA 

Distribuitor 

SEGA 

Ofertant 

Best Distribution 

Tel. 021-345.55.05 

Calitate 

★ ★ ★ ★ ★ 

Consola PSP oferita de Best 

Distribution, 

tel. 021-345.55.05 
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daca e miercuri, 
e Orange film 



2 bilete la pret de 1 

In fiecare miercuri Orange te scoate la film. 

Trimite FILM prin SMS la 241 sau intra pe wap in Orange World. Vei primi un mesaj scris 
cu un cod unic pe care Tl prezin^i la casa de bilete §i prime§ti 2 bilete la pret de 1. 

Poti merge la orice film, la orice ora, in cinematografele partenere din 23 de ora§e. 

inca un motiv sa fii Orange 



www.orange.ro 


orange" 
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Denumire: Extreme N7800GT Dual/2DHTV 


Gen; Senzatii extreme 


Producator: ASUS 


Ofertant; Distribuitorii ASUS 


In momentui de fata, nu cred ca 
exista vreo placa grafica pentru gaming 
mai dotata ca aceasta. De la o prima 
privire Tti dai seama cat de „monstru- 
oasa" este. Sub cooler-ul imens se 
ascund doua minunate chipset-uri 
GeForce 7800 GT. Meniul este condi- 
mentat puternic cu 512 MB de memorie 
DDR3 realizati Tn tehnologie de 1,6 ns. 
Acest „monstru", pentru ca e jignitor sa 
fie numita placa grafica, are nevoie de 
atata energie meat producatorii au 
considerat ca este mai simplu sa recur- 
ga la folosirea unei surse de alimentare 
externe decat sa puna utilizatorii pe 
drumuri m cautarea de surse mai pu- 
ternice pentru PC-uri. Daca nu va de- 
ranjeaza, il putefi considera un lucru 
bun... sistemul va fi mult mai stabil, asta 
m caz ca, Doamne fere^te, va bate un 
gand sa facefi vreun overclocking. Ca 
orice produs varf de gama, ^i acesta se 
bucura de o gramada de avantaje. El 
inglobeaza aproape tot Tn materie de 
tehnologie atat din partea mamei NVIDIA, 
cat ^i din partea tatalui ASUS. Cred ca 
ar fi suficiente cateva pagini doar ca sa 
le Tn^irui, ca de explicat ce face fiecare, 
a^ avea nevoie de un mic roman. 


Nu va luafi dupa gurile rele, deoa- 
rece imensul si stem de racire este destui 
de silentios, iar pentru a fi ^i mai eficient e 
necesara ^i o carcasa „aerisita". Celor 
care iubesc cifrele le spun o valoare de 
430 MHz pentru freeventa core-ului ^i 
400 MHz pentru RAMDAC. 

Cine e dispus sa dea o mica avere pe 
aceasta placa grafica ar fi bine sa puna 
bani deoparte ^i pentru un televizor HD, 
de preferinta cat mai mare. Mulfumita 
unui chipset de codare video Philips co- 
nectat la acel televizor compatibil HDTV, 
vefi ramane placut uimiti de calitatea ima- 


ginilor ce pot fi „scoase" de aceasta placa 
ASUS Extreme N7800GT. Intr-adevar, 
este o placa scumpa ^i de aceea va reco- 
mand ca Tn cazul Tn care avefi vreun plan 
sa o achizitionafi, sa va asigurafi ca sis¬ 
temul Tn care vreti sa o „Tnfigefl" este sufi- 
cient de echilibrat Tn ceea ce prive^te ce- 
lelalte componente. 


□ual/SDHTV 



Denumire: G15 Gaming Keyboard 


Gen: Infailibila 


Producator: Logitech 


Ofertant: Ultra PRO Computers 


Telefon: 031-402.22.82 


Pret: 78 EURO (fara TVA) 


Logitech d5 Gaming Keyboard 


Dupa un titlu atat de sugestiv, nu 
cred ca e cazul sa mai insist asupra 
semnificafiei acestuia, a^a ca voi intra 
direct Tn paine. Pentru a se deosebi de 
alte tastaturi botezate sau chiar create 
special pentru jucatori, cei de la 
Logitech au dorit sa includa Tn acest 
model G15 cateva aspecte cu totui ^i cu 
totui speciale. Primul lucru care pe tofi 
Ti poate lasa cu gura cascata este 
ecranul LCD Indus. Pe acesta pot fi 
afi^ate informafil vitale chiar Tn timpul 
jocurilor. BineTn^eles, pentru a le 
obfine, trebuie sa instalam o mica 
aplicafie, care printre altele ne permite 
sa ne programam ^i cele 18 taste „G" 
extrem de utile Tn simulatoarele de zbor 
de exemplu. Pentru cei care obi^nuiesc 
sa lucreze sau sa se joace Tn camere 
slab iluminate, G15 dispune de 


backlight pentru fiecare tasta Tn parte. 
Pentru a crea o ambianta foarte propIce 
jocului, exista posibilitatea de a regia ^i 
intensitatea acestor luminl^e albastrui. 
Ca un extra feature, G15 dispune ^i de 
doua porturi USB extrem de utile. 
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HP DVD SaOe 


Printre cele mai recente produse ie^ite 
de pe linia de productie a laboratoarelor 
HP se numara aceasta unitate DVD±RW 
externa. Spre deosebire de modelele „in¬ 
terne" de unitati optice, cea Tn cauza este 
mult mai silentioasa ^i foarte de^teapta. HP 
840e se descurca excelent cand vine vorba 
sa scrie DVD-uri simple sau double layer. 
La capitolul dfre notam 16x pentru 
DVD+R, 8x pentru DVD-R ^i 4x pentru 
DVD-i-RW. Desi au Tncercat multi, se pare 
ca doar celor de la HP le-a ie^it cel mai 
bine. Multumita tehnologiei Lightscribe, 
aceste unita^i optice sunt capabile sa 
„deseneze" etichete grafice pe cealalta 


parte a discurilor. Din pacate, se pot 


Denumire^40^Ughtsa2b^^^^^ 

Gen^Jjor^e^limba^dejaJ^ 

Producator: HP _ 

Ofertant: Distribuitorii HP 


realiza doar pe discurile compatibile cu 
aceasta tehnologie. Oricum, speram ca in 
scurt timp cantitatea acestora sa fie destui 
de mare pentru a avea DVD-uri u^or de 
recu noscut. 



SMC EZ S^eam 
Wireless Audio Adapter 


De mult timp nu am mai fost atat de 
mcantat de vreo solufie de refelistica, a^a 
ca de acest dispozitiv de la SMC. La prima 
vedere, pare a fi o cutiufa cu un ecran LCD 
^i doi conectori. In realitate, este mai mult 
decai atat. In interiorul acestei cutiute se 
gasesc un mic procesor ^i un modul wire¬ 
less cu ajutorul caruia va putefi conecta 
„cutluta" la refeaua voastra wireless. Odata 
realizat acest lucru, trecefi la configurarea 
parametrilor refelel: adresa IP, gateway, 
DNS-uri etc. El bine, din momentui in care 
mica noastra bijuterie simte miros de in¬ 
ternet, i^i updateaza automat lista cu pos- 
turi de radio transmise pe internet ^1 e gata 


sa vl le ofere spre ascultare. Tot ce avefi de 
facut este sa conectafi dispozitivul la orice 
sistem audio din incinta locuintei voastre ^i 
din acel moment va putefi bucura de o 
sumedenie de posturi de radio de toate 
genurile ^i din toata lumea. De asemenea, 
cu ajutorul unei aplica^ii ce insote^te 
produsul puteti asculta melodiile preferate 


Denumire: SMCWAA-B EU M 

Gen: Gata cu sarmaraia m exces 
Producator: SMC 
^fertant^^^Raming^Compu^^ 

Telefon: 021-222.50.41 
Pret: N/A 



de pe orice PC din locuinta. SMC EZ 
Stream este capabll sa redea melodii 
codate in format MP3 sau WMA pana la 
un bitrate de maximum 320 kbps. 



Ofertant: Ultra PRO Computers 


Telefon: 031-402.22.82 


Pret: 98 EURO (fara TVA) 


Logitech G7 

5i la acest capitol cel de la Logitech 
s-au mtrecut pe ei in^i^i; serla ca^tigatoare 
este completata de acest mouse exceptio¬ 
nal. Dupa specificatllle pe care le are, va 
spun din start ca nu este pentru oricine. 

Daca nu va conslderafi ca facand parte 
din segmentui de gamer! profesioni^ti, 
nici nu mai are rost sa Tl cautafi. Mouse-ul 
dispune ca dotari standard de un senzor 
laser ce Ti permite sa atinga incredibila 
valoare de 2000 dpi. Acest lucru inseamna 
ca cea mai fina mi^care a mainii va poate 
fi fatala intr-un shooter daca nu suntefi 
„pe val". Marea problema a mouse-urilor 
f3ra fir are in sfar^lt aid o rezolvare: solu- 
tia vine impreuna cu cel de-al doi lea acu- 
mulator Indus, tn acest fel nu trebuie sa 
va mai facetl griji decat atunci cand s-a 
golit mcarcatorul de gloante. Cum nu 
puteam sa inchei decat cu alte cuvinte de 


Laser Cordless Mouse 


lauda, acestea vor fi legate de designul 
sau. Eu nu m-am mai putut dezlipi de el, 
ml se potrive^te ca o manuka. 


Denumire: G7 Laser Cordless Mouse 


Gen: Punct ochit, punct lovit 


Producator: Logitech 
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Contrar celor spuse de unii, exista 
pe pia^a camere foto foarte bune la 
pre^uri foarte rezonabile, ce sunt 
realizate de companii mai putin 
prestigioase m acest domeniu. Pentru 
aceia dintre noi care folosesc setarile 
„manuale" din an m Pa^ti totu^i 
doresc sa pastreze amintirile placute 
din diverse vacanfe exista ^i astfel de 
dispozitive. BenQ E520 este o camera 
foto digitala ce dispune de un senzor 
CCD de 5 megapixeli ^i de un zoom 
optic de 3x. AparatuI Tn sine este o 
bijuterie tehnologica. Pe cat este de mic 
^i elegant, pe atat de mare este ecranul 
LCD din dotare. Cine a mai avut de-a 
face pana acum cu o camera foto va 



ramane placut surprins | 
de dimensiunea ^i de 
calitatea acestui ecran. 

Cuvinte de bine se pot 
spune atat despre ima- 
ginile realizate, cat ^i 
despre filmulefele m 
format VGA. Cu sigu- 
ranta, cei 32 MB de 
memorie interna nu vor 
fi niciodata suficienfi, Tnsa exista 


Denumire: E520 _ 

^en^lim^jioi^legan^ 

Producator: BenQ _ 

Ofertant: Partenerii BenQ 
Pret: 130 EURO (fara TVA) 


posibilitatea de extindere cu carduri de 
memorie. Indiferent de situafie sau de 
eveniment, de fotografiile facute cu 
aceasta camera foto va puteti bucura 
mult timp. 


SimpleTech SimpleShare 



Despre solufii de stocare ^i Tmpar- 
fire de fi^iere mtr-o anumita refea de 
calculatoare am mai vorbit. De aceasta 
data, cu solufia de la SimpleTech lucru- 
rile stau mult mai simplu. SimpleShare 
este un dispozitiv de tip NAS (Network 
Attached Storage) ce ruleaza un sistem 
de operare propriu, poate stoca orice 
tip de date pe un hard disk ^i poate fi 
ata^at m orice fel de refea. In cazul 
acesta, avem la dispozifie 250 GB ce 
pot fi folosifi dupa bunul nostru plac. 
Interesant este modul cum producatorii 
au pus problema managementului. 


Grafie sistemului sau de operare, con- 
figurarea acestui dispozitiv este o joaca 
de copii. Nu tu comenzi complicate, nu 
tu mesaje indescifrabile. Din doua mi^- 
cari ^i trei clicuri treaba este ca ^i rezol- 
vata. Se pot crea directoare, se poate 
garanta accesul doar anumitor utiliza- 
tori, exact ca pe un server profesional. 
PortuI USB 2.0 inclus poate fi folosit 
atat pentru a partaja o eventuala 
imprimanta, cat ^i pentru a extinde 
capacitatea de stocare a dispozitivului. 


Denumire: SimpleShare Storage Server 
GenJFoart^bun^i^entru^bacI^^ 
Producator: SimpleTech 


Ofertant: IT Works Distributie 


Telefon: 021-222.67.15 




Logitech QuickCam 



In sfar^it, pare a se intampla cate 
ceva ^i in segmentui webcam-urilor. Pana 
acum am tot asistat cuminti la fiecare pas 
facut de catre acestea cu viteza melcului 
nebun. Ba mai apare cate un butona^ 
minunat, ba se mai schimba pufintel sis- 
temul de prindere, un microfon pe ici- 
colo, cate un sfert de megapixel in plus la 
altele ^i tot a^a. In aceasta perioada, cei 
de la Logitech ^i-au luat inima Tn dinti ^i 


JDenumire^^|ui^^ 
^en^Micu^gior^^^^^^^ 
JProducator^^gitecl^_^^^ 
Ofertant: Elsaco Electronic 
Telefon: 021-336.48.89 


Pret: 115 EURO (fara TVA) 


au lansat pe piafa un model de 
webcam cu totui deosebit. 
Datorita formei lui sferice, 
acesta nu mai necesita efortui 
de a-l muta pe birou mai sus 
sau mai Tntr-o parte de fiecare 
data cand va schimbati pozitia 
Tn fotoliu. Dispune ^i de 
cateva motora^e ce Ti permit sa 
faca mi^cari de sus-jos, stanga- 
dreapta automat. Daca activafi 
optiunea „face tracking", va 
urmare^te fiecare mi^care pe 
care o facefi. BineTnfeles, 
uneori mai apar mici 
inadvertence, Tnsa camera 
poate fi readusa foarte simplu 
pe linia de „plutire" cu ajuto- 
rul unei telecomenzi software. 

■ BogdanS 
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Calculatoare 
Componente IT 

pe cele BUNE le gasesti la CARO 

4E GURU AMD GAME BOY AMD 


Procesor: AMD Sempron 2600+ BOX, 1.6 GHz 

Placa de baza: Gigabyte GA-K8NS, nForceS 250, DDR, Socket 254 

Memorie: Kingmax 256MB DDR400/PC3200 TSOP 

HDD: Maxtor 80GB DiamondMax Plus 9 SATA 

Floppy: ALPS A-Floppy Disk Drive 

Placa video: Gigabyte GV-N62128DE nVidia GeForce 6200 128MB DDR 

Dptice: Gigabyte G0-B5232A COMBO, 52xCD-R/32xCD-RW/52xCD-R0M/16xDVD 

Carcasa: Antec Super LANBOY, 2x ventilatoare de 120mm incluse 

Sursa: Hiper Power HPU-3S350,350W, PFC pasiv 

Mouse optic: UMAX SUPERMAX 0500, PS2,3 butoane 

Tastatura: UMAX KEYMAX 200, tastatura Ps2 


Procesor: AMD Athlon64 3200+ BOX, 2 GHz 
Placa de baza: Abit Fatal ltyAN8, Socket 939 

Memorie: OCZ 512MB EL DDR PC-320D Dual Channel Platinum, 512MB DDR, CL2 
HDD: Maxtor 120GB DiamondMax Plus 9 SATA 
Floppy: ALPS A-Floppy Disk Drive 

Placa video: Gigabyte GV-NX66T128VP, nVidia GeForce 6600GT, 128MB GDDR 3 
Dptice: Gigabyte G0-W1616A, DVD R+/R- 16x, DVD RW+/RW- 8x 
Carcasa: Antec P180, carcasa prevazuta cu sistem unic de reducere a zgomotelor 
Sursa: Hiper Power HPU-4R480,480W protectie la supracurent si supratensiune 
KIT Wireless tastatura 8c mouse optic: UMAX KEYMAX 901 



Desktop family 

Suita AVIRA Desktop asigura protectia eficienta, atat pentru statiile de lucru independente, cat si pentru computerele 



conectate in retea. Acestea ofera solatia de securitate adecvata atat utilizatorilor individuali cat si companiilor. 


POWERBALL Cel mai rapid giroscop de mana din lume! 

Cu peste 15000 de rotatii pe minut, Powerball este instrumentui perfect pentru fitness, ce 
poate fi folosit oriunde. Combate stresul si intareste musculatura. 


Bucuresti, Str. Avram lancu 16, sector 2, Tel/Fax: 021-313.21.09/10/11 
Bucuresti, Sos. Mihai Bravu 302-304, Tel: 031-405.88.52 
Bucuresti, Sos. Stefan cel Mare 12, Tel: 031-405.88.98 
Pitesti, Str. I.C. Bratianu, Bl. 40, Sc. C, ap. 2, Tel: +4 0248 - 223835 
Galati, Str. Siderurgistilor nr. 9, Bl. PS2, parter, Tel: +4 0236-312.440 
Galati, Str. Domneasca 15, Bl. D, Tel: +4 0236-419.441 



CARO GROUP 

Performance you can touch! 



\E www.caro.ro 
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Continuancl mica noastra aventura 
printre meanclrele Home Cinema-ului, 
constatam ca epoca filmului mut a^apus 
de ceva timp si ca la ora actuala si 
SLinetLil constitLiie un element foarte 
important m compozitia unui sistem 
pentru cinematograful de acasa. In acest 
c az, dupa lungi dezbateri §i negocieri, 
am ajuns la concluzia ca minimul 
necesar pentru un sistem audio pentru 
c jnematografie si jocuri trebuie sa fie Tn 
contigLiratie 5.1, adica 5 sateliti si 1 
subwoofer. Amplasarea sateliti lor se 
poate face oricum va trece prin cap, 

Tnsa cea mai buna varianta este cea 
clasica: doi in fata, unu m centru si doi 
in spate. Pozitionarea subwoofer-ului 
care se ocupa de frecventele joase este 
mai delicata. Fiind piesa cea mai mare 
si cea mai „bataioasa" dintr-un sistem 
audio, nu este recomandat sa il asezam 
dupa un colt sau langa un sifonier 


Hardware 


pentru simplul motiv ca ocupa prea 
mult spatiu si trebuie pitit pe undeva sa 
nu se impiedice bunica de el. 
Amplasarea lui tine si de tipul de 
camera in care va fi montat. O camera 
foarte incarcata cu fotolii, canapele, 
dulapuri, mese si multe alte piese de 
mobilier poate afecta considerabil 
calitatea frecventelor redate de acesta. 
Foarte mu ltd lume se plange ca la o 
distanta de un metru subwoofer-ul se 
aude de zici ca ar face gauri in podea, 
iar la cinci metri de acesta abia daca se 
mai simte ceva din frecventele joase. La 
fel ca si lumina, sunetele sunt reflectate 
sau absorbite de orice obstacol din 
cale. Noi am pozitionat subwoofer-ul 
undeva in lateral intre canapea si ecran. 
Intre cele doua delimitari, nu a existat 
nici un obstacol, asa ca sunetui a putut 
patrunde in urechiuse nestingherit. 


Af irmsr:;; immu 

5 sateliti + ^ 

subwoofer 


Pentru testare ne-am propus sa 
mergem doar pe varianta de sonorizare 
5.1 deoarece, dupa cum am mai spus, 
este minimul necesar pentru a realiza 
un surround corect, iar in comparatie 
cu alte sisteme audio de tip 6.1 sau 7.1 
cele cu doar cinci sateliti pot fi putin 
defavorizate. Asadar, sursa semnalului 
audio pe care am folosit-o a fost redata 
de nimic altceva decat de o placa de 
SLinet Creative Sound Blaster X-Fi 
Platinum Edition. Toti parametrii placii 
de sunet an fost identici pentru fiecare 
sistem Tn parte, nu s-a apelat sub nici o 
forma la egalizator sau la alte efecte pe 
care placa de sunet le punea la 
dispozitie. Materialul de test a fost 
compus dintr-o secventa de batalie din 
filmul The Lord of the Rings (The Return 
of the King), cateva scene pline de 
suspans din jocul F.E.A.R., cateva 
sample-Liri redate de pe DVD-ul audio 
ce a Tnsotit aceasta placa de sunet, plus 
“ o gasca Tntreaga de melodii in format 
MPT codate Tn di^rse bitrate-uri de la 
128 la 1.100 kbps, testui Tncheindu-se 
cu cateva sample-uri speciale pentru 
testarea subwoofer-ului\ln nota finala. 



ponderea performantei a fost de 85%, 
restui fiind completat de 10% pentru 
dotari si 5% pentru documentatie. Ei 
bine, concluziile au fost trase, urechile 
ciulite, vecinii exasperati, nu va ramane 
altceva decat sa facet! rost de cele mai 
tari filme ^i jocuri. Ne auzim data 
viitoare!!! 

■ BogdanS 
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Logitech Z-SSOO 
Digital 

Care dintre voi T^i mai aminte^te de 
seria de boxe z680 cu care daramai 
peretii daca voiai? Ei bine, acele 
vremuri nu s-au mcheiat. Ba 
dimpotriva. In acest an, cei de la 
Logitech defileaza ^i mai tan^o^i. Noua 
serie Z-5500 Digital este de-a dreptui 
incredibila. Ea este formata din cinci 
satelih, incluzandu-l ^i pe cel central, 
un subwoofer impresionant, un 
controller elegant ^i o telecomanda 
wireless. Spre deosebire de multe alte 
sisteme audio, cel m cauza dispune de 
decoder Dolby Digital, Dolby Pro Logic 
II ^i DTS. Avantajul oferit de acest 
decoder iese mai bine m evidenta Tn 
momentui m care doriti sa conectatl 
sistemul audio la un DVD player stand 
alone deoarece mtreaga activltate audio 
este automat procesata de catre acesta. 
Sigura conditie este ca legatura mtre 
cele doua dispozitive sa se realizeze fie 
prin intermediul unui cablu coaxial, fie 
printr-unul de fibra optica. SuportuI 


metalIc al satelifilor poate fi rotit astfel 
meat ace^tia sa poata fi pozitionatl pe 
un plan orizontal sau pe unul vertical. 
Cei de la Logitech afirma ca Z-5500 
Digital este capabil sa ofere o putere de 
peste 500 de wati. Ace^tia au fost 
impartiti astfel: 62 de wafi pe fiecare 
satellt, 69 de wafi doar pe satelitui 


central ^i restui de 188 de wa\\ pe 
subwoofer. Putine chestll a^ avea de 
repro^at acestui sistem audio, dar m 
comparatie cu cate plusuri are, micile 
deficiente pur ^i simplu dispar. 

Note LEVEL: 9S,7a 
Ofertent:: Ult:ra PRO Comput:er8 
Pre^: OOT EURO Cfara TVA3 




1 


LQC 


Denumire 


Ofertant 


Telefon 


Pret (EURO - fSra TVA) 


Caracteristici / dotare 


Je5irej!entru_c^lL 


Numeir intrah analogice auxiliare 


Intrare S P/DI F coaxial 
Intrare SP/DIF optic 


Cabluri incluse 


Conectare di recta 


Jack-jack 


lack-RCA 


RCA-RCA 


Adaptor jack 


Caracteristici 


Putere RMS (wati) 


RSspuns Tn freeventS (declarat) 


Control volum general 


Control volum sateliti 


Control volum subwoofer 


Control joaseAnalte 



_j Logitech Z-5500 Digital 
_^UItraPRO Computers 
_X0314-02.22.82 
401 


DA 

2 

DA 

;da 

"nu 

DA 

_NU 

NU 

NU 


505 


_nHz ~ 20 Khz 
DA 


DA 


DA 


NU 


Ph ilips MMS460 
Tornad o Sistems 
021-2 067777 ^ 
94 


Creative Inspire T6060 
Flamingo Computers 
021-2225041 
^97 


,NU 

0 

.NU 


NU 


4 da 
1 

NU 

^NU 


^NU 

DA 


NU 


JiU. 

DA 

"nu 


NU 


20Hz ~ 20 Khz 


DA 


72 

40Hz~ 20 Khz 


DA 


DA 


NU 


Functie Mute 


Selectarea intrarilor 


Telecomanda 


Puncte suplimentare 


Material sateliti 


Material subwoofer 


Afisai LCD 


Evaluare 


Nota auditie filme 


Nota auditie muzica 


Nota auditie jocuri 


Nota auditie volum ridicat 


Nota calitatea constructiei 

Nota design 


Rezultate 


Nota finala dotare 


Nota finala documentatie 


Nota finala performanta 


Nota LEVEL 


DA 


DA 


DA 


10 


Plastic 


Lemn 


57,14 


10 


96,50 


92,74 


NU 


NU 


Plastic 


Lemn 


Plastic 


NU 


Lemn 


NU 


6 

8 

7 

-7- 

-10 


J4,18 

10 

_J8,00 

73,12 


70,50 


67,37 
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Hardware LEVEL 



Creative Inspire 
TBOBO 

Special pentru filme jocuri. Asa 
este prezentat cel mai recent model de 
boxe 5.1 de la Creative. Seria Inspire a 
fost Tntotdeauna considerate cel mai 
„aratos" membru al familiei Creative, iar 
T6060 nu face nici el exceptie de la 
aceasta regula. Creative Inspire T6060 
debordeaza de o eleganta ie^lta din 
comun pe care pana acum cei de la 
Creative nu prea au avut curajul sa o 
afi^eze. Satelitli sai sunt o adevarata 
opera de arta. Modul in care sunt 
„desenati", implementarea celor doua 
speaker-e pot da o nota de eleganta 
Incintei Tn care sunt instalati. Din 
pacate, subwoofer-ul este pufin cam 
mic: atat ca putere, cat ^l din punct de 
vedere al dimensiunilor. Va trebul sa 
compensati acest neajuns cu ajutorul 
unui egalizator. Telecomanda, caci 
Inspire T6060 ^tie ^i a^a ceva, este una 
cu fir. Pe ea se gasesc doua 
potentiometre pentru volum, respectiv 
bass. De^i sunt extrem de utile, foarte 


multi competitor! nu le au. Vorbim 
despre conectorul pentru ca^ti ^i despre 
cel cu func^ie de intrare auxlllara. In 
cazul nostru, pe aceeasi telecomanda 
exista ^i aceste facilitad- Daca avefi 
vreun MP3 la mdemana, nu trebule 
decat sa il conectati la conectorul 


aferent ^i va putefi bucura de o auditle 
deosebita fara a mai fi necesar sa pornl^i 
PC-ul. 

IMota LEVEL: 67,37 
Ofertant: Ramingo Computers 
Pre^: 67 EURO (fara TVA3 



LOG 


'5 


6 



Denumire 

^Genius GHT-S200 

Hercules XPS 5.101 


Enffib-e R451 



Ofertant 

'^UltraPRO Computers 

Ubisoft Rorn ini.i 


ITStect 



Telefon 

j 0314-02.22.82 

0215690600 


021-3205462 



Pret (EURO - fara TVA) 

[262 

99 


93.5 



Caracteristici / dotare 

r 






lesire pentru casti 

1 DA 

bA 


NU 



Numar intrari analogice auxiliare 

'4 

1 


' 0 



Intrare SP/DIF coaxial 


NU 


, NU 



Intrare SP/DIF optic 

1 NU 

NU 


NU 


~ ^ 

Cabluri incluse 

Conectare directa 

NiU 

NU 


NU 


--1 

Jack-Jack 

DA 

.NU 


DA 



Jack-RCA 

DA 

DA 


DA 


, 

RCA-RCA 

NU 

DA 


DA 



Adaptor Jack 

NU 

DA 


DA 



Caracteristici 

Putere RMS (wati) 

200 

90 


60 



Raspuns Tn frecventa (declarat) 

33Hz ~ 20 Khz 

30Hz ~ 20 Khz 


42Hz ~ 20 Khz 



Control volum general 

DA 

DA 


DA 



Control volum sateliti 

DA 

DA 


DA 



Control volum subwoofer 

DA 

DA 


DA 



Control ioaseAnalte 

NU 

NU 


• NU 



Functie Mute 

DA 

DA 


NU 



Selectarea intrari lor 

DA 

DA 


NU 



Telecomanda 

DA 

DA 


NU 



Puncte suplimentare 

3 

4 


6 




Material sateliti 


Plastic 


PlasUc 


Lemn 


Material subwoofer 


Lemn 




Lemn 


Afisai LCD 


Evaluare 


DA 


NU 


NU 


Nota auditie filme 


Nota auditie muzica 


Nota auditie jocuri 


Nota auditie volum ridicat 


Nota calitatea constructiei 


Nota design 


Rezultate 


Nota final a dota re 


Nota finala documentatie 


Nota final a performanta 


Nota LEVEL 


68.75 


66,80 


- 5 - 

_9 

8 


jt3,23 

-OP - 

_^64,50 

64,15 


7.5 


62.25 


59,39 
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LEVEL Hardware 


Empire R451 

Se pare ca micuta companie italiana 
Empire are un cuvant de spus la acest 
Capitol. Prezenta sa in comparativ cu acest 
model de boxe pare a fi o alegere destui 
de buna. R451 e un sistem 5.1 destui de 
reu^it, care nu da pe dinafara de tehno- 
logie, dar ca^tiga puncte suplimentare la 
sec^iunea bun gust. Arata destui de bine, 
atat incinta sateli^ilor, cat ^i cea a sub- 
woofer-ului sunt facute din material lem- 
nos, iar la un volum mai mare, difuzoa- 
rele nu au tendin^a de a barai sau de a-ti 
baga format pe ureche zgomote enervante 
care sa te faca sa urci pe pere^i. R451 este 
un sistem potrivit pentru cei care din 
pacate au vecini care stau mai tot timpul 
acasa ^i obi^nuiesc sa bata m ^evi la cel 
mai mic zgomot pe care il aud. Sub- 
woofer-ul din „schema" are fericirea de a 
fi dotat ^i cu trei butona^e numai bune 
pentru reglarea puterii basului, a sateli^ilor 
^i, nu m cele din urma, a volumului ge¬ 
neral. E putin cam complicat sa le buto- 
nezi m fiecare zi, mai ales ca de obicei 
subwoofer-ul se pozi^ioneaza undeva jos 



dupa un birou. Nu uita^i totu^i ca exista ^i iMot;a leveu 50,3S 

tastaturi multimedia care va pot scapa de C3fert:ant:: rr Direct 

aceasta gimnastica zilnica obligatorie. Pre^: 33,5 euro Cfara tva] 



LUL 

11 




Denumire 

[Altec Lansing VS-3151R 

Mivako A-858CEV 

Enkor H5123 


Ofertant 

■ Skin Media 

DECK Computers 

Quartz Computer 


Telefon 

[021-3168200 

i. 021-4343400 

021-3169663 


Pret (EURO - fa'ra TVA) 

- - - ^9 

,71 



Caracteristici / dotare 



1 


lejire pentru casti 

|PA 

NU 

NU 


Numar intrari analogice auxiliare 

0 

1 

' 1 


Intrare SP/DIF coaxial 

NU 

,NU 

NU 


Intrare SP/DIF optic 

'NU 

NU 

NU 


Cabluri incluse 

Conectare directa 

,PA 

NU 

^NU 


lack-lack 

Nu 

DA 

NU 


lack-RCA 

NU 

DA 

DA 


RCA-RCA 

NU 

DA 

DA 


Adaptor Jack 

NU 

DA 

'nu 


Caracteristici 

Putere RMS (wati) 

50 

90 

75 


Raspuns m frecventa (declarat) 

40Hz-20Khz 

40Hz ~ 20 Khz 

40Hz ~ 20 Khz 


Control volum general 

DA 

DA 

DA 


Control volum sateliti 

DA 

DA 

DA 


Control volum subwoofer 

DA 

DA 

DA 


Control ioaseAnalte 

NU 

DA 

NU 


Functie Mute 

NU 

DA 

DA 



Telecomanda 


NU 


Puncte suplimentare 


DA 


DA 

DA 


DA 

DA 


Material sateliti 


Material subwoofer 


Plastic 


Lemn 


IMc. 


-LfiffiO- 


Afisaj LCD 


Evaluare 


NU 




Nota auditie filme 


Nota auditie muzica 


Nota auditie jocu ri 


Nota auditie volum ridicat 


Nota calitatea constructiei 


Nota design 


Rezultate 


Nota finala dotare 


Npta finala documentatie 


Npla iina[a perfo r manta 

Nota LEVEL 


10 


5475 


54,11 


5371 

h5- . . - 

1^2,75 

52,71 

*- - -- 


NU 


33.56 


7.5 


52.00 


51,31 
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Mai multe aplicatii simultan. Mai multe abilitati 


Procesorul Intel® Pentium® 4 cu 
Tehnologie Hyper-Threading §i 
sistemul Ultra Graphics ofera 
mai multa putere calculatorului 
pentru a te distra §i a face mai 
mult. 



Ultra GRAPHICS 


Piaca de baza: 

Procesor: 

Memorie: 

HDD: 

FDD: 

Unitate optica: 
Piaca video: 

Piaca de sunet: 
Plac^ de retea: 
Carcasa: 

Software: 

Sistem de operare: 


Gigabyte 81915P DuoPro Socket LGA775 
chipset 915P 

Intel* Pentium®4 640 cu tehnologie Hyper Threading 

3,2 GHz, 2 MB L2 Cache, FSB 800 MHz 

512/400 MB 

120 GB SATA 

3.5" NEC 

DVD Rewritable 

PCIe Gigabyte Radeon X300SE, 128 MB 

onboard 

onboard 

ATX 

licenfa BitDefender 
Linux 



PRO 


Ultra PRO 
Computers 


ultrabuni m calculatoare 

www.ultrapro.ro 



Intel ® Intel Logo ® Intel Inside Logo ® Intel Centrino Logo ® Celeron ® Intel Xeon ® Intel SpeedStep® Itanium® §i Pentium® 
sunt marci mregistrate ale Intel Corporation sau subsidiarele acesteia din Statele Unite §i din alte tarl. Performantele pot sa 
difere m functie de configuratia sistemului §i de aplicatii folosite. 
























PC/MAC< 


euRc 
eNTeRTAINMCNT 
GNTERPRISeS 


BRietene, 


Ca^tiga unul din cele 5 DVDHjri 
cu filmul The Cookou^ — 
Prietene, te-ai ars! 

Ce gen de film este The Cookout - Prietene, te-ai ars!? 
^ a, Comedie ■ 

b. Drama ■ 

'at c. Thriller ■ 


Nume, prenumc 


THRUSTIViASTEMl 


Ca^tiga un aet 
Internet: Phone Kit 


Care este data oficiala de lansare a jocului 
Splinter Cell 4? 


a. larna 2005 

b. iarna 2006 


c. primavara 2006 


Nume, prenume 


Raspunsul il gasesti m rubrica de Sfiri din acest numar al revistei. 


64 _.decennbhe 2Q05 


www.level.ro 


Raspunsul il gasesti in rubrica de ^tiri din acest numar ai revistei. 


Ca^tiga jocul Myst V: 
End of Ages 


Care este site-ul oficial al jocului Splinter Cell 4? 

a. www.bewaresamfisher.com/uk/ ■ 

b. www.samfisher.com ■ 

c. www.splinter4.com ■ 


Nume, prenume 
Sir. 

Localitate 
Tclefon 


Cod 


e-mail 


UBISOFT' 


MYST 


Decupafi talonul si trimitetid pe adresa Vogel Burda Communications SRL, 
OP 2 CP 4 ,500530 Brasov, pana la 1 ianuarie 2006. 







































Oamer 


cu Carmen Ivanov 

In colaborare cu 
LEVEL 


L ¥ 


Singura amisiune radio 
despra jocuri da PC 5 i 
consola. 


Rsculta daspra ca^tiga 
cala mai tari jocuri ala 
momantului la Fanatic vs 
I Fanatic. 


Rfla totui daspra Rnarchg 
□niina ^i ca^tiga o multima 
da pramii a^a cum vrai. 


In fiacara duminica da la ora 
12:00, m rataaua Radio Mix 


Radio & Afacerli 


100.6 


‘fit 
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Moterola RAZR V3i 


Nu trebuie sa va mgrijorati. Nu este 
vorba de vreo prescurtare de la un motor 
nou de ^alupa sau de la un sistem nou de 
zbor in spa^iu. RAZR V3i este denumirea 
celui mai nou produs ie^it pe portile Mo¬ 
torola. Fara prea multe ocoli^uri, va spun 
ca acest telefon a fost proiectat astfel meat 
sa poata fi utilizat oriunde pe glob. Zic 
acest lucru deoarece, conform specifi- 
cafiilor Motorola, RAZR V3i este compa- 
tibil cu orice retea GSM ce func^ioneaza 
pe standardele 850, 900, 1800 1900. 

In acest caz, tot ce avefi de facut este sa va 
activafi serviciul de roaming oriunde 
v-afi afla in lumea asta vefi fi tot timpul in 
legatura cu cei dragi. Dupa parerea mea. 


designul acestui terminal mobil este foarte 
reu^it. Din combinafia de materiale 
folosite ^i diversele nuance albastrui 
rezulta un aspect futuristic foarte elegant. 

r CARACTERISTICI:A 

Dimensiune: 98 x 53 x 14 mm 

Greutate: 95 g 

Display 1: TFT - 256.000 culori 

Rezolufie Display 1: 240 x 320 pixel! 

Display 2: CSTN - 65.000 culori 

Rezolu^ie Display 2: 96 x 80 pixel! 

Tip acumulator: Standard Li-Ion 

800 mAh 

Stand-by: N/A 

Vr alktime: _ 



Pe langa posibilitafile de a reda clipuri 
MPEG4 ^i de a face fotografii la rezolufii 
maxime de 1280 x 960 de pixeli, RAZR 
V3i este compatibll ^i cu tot ceea ce 
inseamna Apple iTunes. 


IMSO 


Sincer sa fiu, sunt impresionat de 
acest produs Nokia. N90 este deschiza- 
torul unui nou drum m ceea ce prive^te 
smartphone-urile. A pastrat tot ce a fost 
bun pana acum, iar micile probleme, 
erori sau alte neajunsuri ale predeceso- 
rilor sal au fost reparate ^i optimizate. 
Diferenfa dintre N90 ^i alte telefoane din 
aceea^i categorie este reprezentata de 
design. Modul in care se deschide, posi- 
bilitatea de a fotografia m cele mai trasnite 
?i mai ciudate pozi^ii, optiunile pe care ni 
le ofera pentru petrecerea timpului liber 
sunt unele dintre cele mai nastrusnice de 
pana acum. De^i sunt o gramada de lu- 
cruri de spus despre acest telefon, de 
aceasta data voi insista asupra camerei 
foto. O idee foarte buna a fost aceea de a 
„separa" camera foto de restui telefonulul. 


Acest lucru duce la cre^terea gradului de 
llbertate in a realiza fotografii. Calitatea 
imaginilor este mult imbunatafita atat da- 
torita celor 2 megapixel!, cat ^i lentilelor 
Carl Zeiss incorporate. Stocarea 
fotografii lor se poate face m memoria 

CARACTERISTICI: 

Dimensiune: 112x51 x 24 mm 

Greutate: 173 g 

DIsplayl: TFT- 256.000 culori 


Rezoluhe Display: 
Display2: 
Rezolufie Display: 
Tip acumulator: 

Stand-by: 

Talk time: 
Ofertant: 


352 X 416 pixeli 
TFT- 65.000 culori 
128 X 128 pixeli 
Standard Li-Ion 
760 mAh 
pana la 290 de ore 
maxim 3 ore 
vezi www.nokia.ro 



interna a telefonulul ^i pe cardul RS-DV- 
MMC de 64 de MB primit la achizifio- 
narea lui N90. 



Oriunde ne-am uita ^i orice telefon 
mobil am avea, observam ca majoritatea 
dintre ele pun accentui in special pe func- 
tiile de camera foto sau de player audio. 
Noul P300 de la Samsung dore^te sa vina 

CARACTERISTICI: 

Dimensiune: 86 x 54 x 8,9 mm 

Greutate: 65 g 

Display: TFT - 256.000 culori 

Rezolufie Display: 176 x 220 pixeli 

Tip acumulator: Standard Li-Ion 

Stand-by: N/A 

Talk time: N/A 


0 g decembnie 2G05 


in sprijinul celor care se lovesc la tot pasul 
de fel de fel de calcule matematice. Daca 
ar fi sa ne luam dupa aspectui sau, P300 
pare mai degraba a fi un calculator de 
buzunar cu funefii de telefon mobil. Pentru 
orice eventualitate, putem apela oricand ^i 
la camera foto Tncorporata de doar 1,3 me¬ 
gapixel!. Cand ne e mai greu sa scriem pe 
hartie nu ^tiu ce ecuafie mai complicata, 
pur ^i simplu Ti facem o poza ^1 Ti putem 
calcula rezultatui acasa. Din pacate, me¬ 
moria interna nu este foarte Tncapatoare, 
insa pentru cateva MP3-uri numai bune 
de luat la drum se gase^te un colfi^or. 

www.level.ro 
































































STANDARD: STANDARD: STYLE: ARTISTIC 




L1915S 


Diaconala: 19" 

Stralucire: 250 cd/m^ 

Contrast; 50on 

Timp de raspuns: i2ms 

Unchi de vizibilitate: H: i6o' , V: i6o’ 


117155 

Diaconau: 17" 

Stralucire: 250 cd/m^ 

Contrast: 50on 

Timp de raspuns: i6ms 

Unchi de vizibilitate: H: 160*, V: 160 


Li73oS/Li73oB/Li73oP 

Diaconala: 17” 

Stralucire: 250 cd/m^ (L1730P: 300 cd/m^) 

Contrast: soon 

Timp de raspuns: 12ms 

Unchi de vizibilitate: H; 160*, V: 160* 


L1515S 

Diaconala: 15” 

Stralucire: 250 cd/m^ 

Contrast: soon 

Timp de raspuns: i6ms 

Unchi de vizibilitate: H: 160*, V: 160* 


Li93oS/Li93oB 

Diaconala: 19” 

Stralucire: 250 cd/m^ 

Contrast: 6oon 

Timp de raspuns: 12ms 

Unchi de vizibilitate: H: 178*, V: 178* 


Li 530S/L1530B/ Li 530P 


Diaconala: 15” 

Stralucire: 250 cd/m^ (L1530P: 300 cd/m^) 

Contrast: 400:1 

Timp de raspuns: 25MS 

Unchi de vizibilitate: H: i6o* , V: 140* 


traSlim 


. "if ■ 






* Li 520 B/L1520P 


L1720B/L1720P 


Diaconau: 17” ;; 

Stralucire: 250 cd/m^ (L1720P: 300 cd/m^) 
Contrast: 550:1 ' 

Timp DE raspuns: i6ms ^ 

Unchi de vizibilitate: H; 160*, V: 140* 


Diaconau: 15 


Stralucire: 250 cd/m^ (L1520P: 300 cq/m^) 


Contrast: 400:1 

Timp de raspuns: 25MS 

Unchi de vizibilitate: H: i6o’ , V; 140* 



L1950S-SN 

Diaconau: 19” 

Stralucire: 250 cd/m^ 

Contrast: soon 

Timp de raspuns: 12ms 

Unchi de vizibilitate: H: 160“, V: i6o* 


L1750S-SN 

Diaconau: 17” 

Stralucire: 250 cd/m^ 

Contrast; soon 

Timp de raspuns: 12MS 

Unchi de vizibilitate: H: 160*, V: 160* 


http://ro.lce.com 

Toata gama de monitoare este disponibila prin ret:eaua 
de distribuitori autorizati LC Electronics 










































Lifestyle - www. 


LL 


WWW. 


My Pet: Zombies 

www. mypetzombies, com/ 

E^ti singur nu ai prieteni? Te 
plimbi toata ziua prin casa nu ai cu 
cine vorbi? Ai vrea ^i tu sa ie^i la o here, 
dar nu ai cu cine? Ei bine, te putem 
ajuta! Iti oferim un amic care nu cere 
mult, dar ofera enorm. Trebuie doar sa ai 
grija sa-l hrane^ti cu cate un creier o data 
la doua zile ^i sa stergi dara de sange 
dupa el. In schimb, nu ib va comenta 
niciodata, va fi Tntotdeauna de acord cu 
tine ^i, cel mai bine, daca se ia cineva de 
tine, pob sa-l pui sa-l manance. 






Sout:h Park Studio 


ww w,spstudio,linda,hosting- 
^ Mends^ de /spstudio. html 

Mul^umesc pe aceasta cale foru- 
mului LEVEL, de unde am preluat acest 
link. Multumesc de asemenea lui 
cioLAN, care a fost foarte entuziasmat de 
el, ^i lui Rzarectha, care mai face din 
cand in cand rost de episoade din South 
Park, li multumesc ^i lui brutalistu pentru 
creafia lui ^i, nu Tn ultimul rand, voua, 
fani lor mei. 


VR Quake 4 

www,vrway.com/vr q4/ 

Daca v-a placut Quake 4 sau pur ^i 
simplu vreti sa vedeti care e treaba cu 
jocul acesta, va recomand sa lasati 
pozele la o parte ^i sa intrati pe site-ul de 
fafa. O sa gasifi nu simple screenshot-uri 
din joc, cl panorame care o sa va expllce 
mai bine cum sta situatia. 5i nu ultati ca 
site-ul nu se reduce numai la Quake 4, 
cl are panorame ^i din Battlefield 2 sau 
Half-Life 2. 

■ Mit;za 



Google Maps Risk 

www, ashotoforangejuice. com/ 
gmrisk.html 

Locke are un joc de Risk la el acasa 
^i-l tine pe dulap. Am jucat mai demult 
cu el, Lara ^i cioLAN, dar nu am avut 
spor. Acum, cineva s-a gandit ca daca 
tot s-a chinuit Google sa faca harta lumil, 
de ce sa nu o puna la treaba intr-un mod 
original? 5i a^a a aparut jocul de Risk ce 
folose^te Google Maps. Pe cine 
invadam? 



G^misk >«.9.5 by TehDiplomiit 
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THF Hffinu CAMF OF THF MRUIF 


Sfarama oase, sfasie adversari, 
distruge tot ce-ti sta in cale, 
controland luptele third-person ale iui Kong 


Foloseste arme si capcane, pune-ti 
echipa la incercare pentru 
a supravietui, totui prin ochii Iui Jack. 


uuuiuu.kingkonggamB.cam 


PlayStation 2 


xeox360 


© 2005 UbisofI Entertainment All Rights Reserved. Ubisoft and the Ubisoft logo are trademarks of Ubisofl Entertainment in the U.S. and/or other countries. Universal Studios King Kong movie © Universal Studios. Licensed by Universal Studios Licensing LLLP All Rights Reserved 
Microsoft. Xbox and the Xbox logos are either registered trademarks or trademarks of Microsoft Corporation in the United States and/ or other countnes Nintendo Gamecube. the Nintendo Gamecube logo and Nintendo DS are trademarks of Nintendo 
^ and "PlayStation’.'^j ’UMD" and' aoxci ‘ are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc,All Rights Reserved. 
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1 


Prietene, te-ai ars! 
The Cookout 


Madagascar 

Madagascar 


Viata lui Todd Anderson se 
schimba complet atunci cand de- 
vine cel mai nou membru al echi- 
pei New Jersey Nets, fiind propus 
pentru NBA, ceea ce-i aduce un 
contract de 30 de milioane de 
dolari. Succesul peste noapte Ti 
aduce o noua re^edinta Tntr-un 
cartier select, unde toata lumea TI 
prive^te cu suspiciune. Vecinul 
sau, judecatorul Crowley (Danny 
Glover), un republican conser¬ 
vator, ?i soTia sa (Farrah Fawcett) 
se tern de tot ce-i mai rau. Queen 
Latifah, in rolul unui paznic ex- 
centric, este hotarata sS-l Tnhate 
daca Tncaica vreuna dintre regu- 
lile nescrise ale cartierului. Atunci 




cand Tom T^i invita familia ^i 
prietenii din copilarie la un gratar, 
haosul se va instala definitiv. 


dispune. Regizorul Eric Darnell 
a semnat regia ?i pentru Antz / 
Furnicutze. 


Un leu vedeta a Gradinii 
Zoologice din New York, o 
zebra doritoare de aventura, o 
hipopotamitS mamoasa ?i o 
girafa ipohondra. Nu au nimic in 
comun ?i totu^i sunt patru 
prieteni care pleacS sa 
descopere lumea. Vor ajunge Tn 
Madagascar, alaturi de patru 
pinguini bine instruiti. Dar... 


Madagascar, un film de 
animatie produs de studiourile 
care ne-au adus Shrek ?i Shark 
Tale, DreamWorks. Ben Stiller, 
Chris Rock ^i Jada Pinkett Smith 
sunt vocile acestui film de 
animatie care cu siguran^a va va 


An: 

Gen: 

Distribufie: 

Regie: 

Suport: 

Compania: 


2004 

Comedie 

Farrah Fawcett, Danny Glover, 
Queen Latifah, Jenifer Lewis 
Lance Rivera 
VHS, DVD 
NEW FILMS 


An: 

Gen: 

Distributie: 

Regie: 

Suport: 

Compania: 


2005 

Animatie 

(voci) Ben Stiller, Chris Rock, David 
Schwimmer, Jada Pinkett Smith 
Eric Darnell, Tom McGrath 
VHS, DVD 

DREAMWORKS PICTURES 


Apararea 

Chaae 


Razboiul lumilor 
War of the Worlda 


Jennifer O'Neill lupta 
Tmpotriva unui ora^ Tntreg Tn 
aceasta saga plina de suspans a 
unei avocate hotarate sa faca 
dreptate cu orice pret. 

Cand mentorul ei mult 
iubit, judecatorul Pettitt (Richard 
Farnsworth, The Two Jakes) este 
ucis, avocata Sandy Albright 
(O'Neill) este pusa Tn situatia 
agonizanta de a lua apararea 
presupusului criminal. Dar, 
Tnainte ca suspectui - un 
muncitor imigrant care ar putea 
fi nevinovat - sa ajunga Tn fafa 
Curtii, Sandy se treze^te 
implicata Tntr-o lupta pe viafa ^i 
pe moarte cu un ajutor de ^erif 



corupt ^i vigilent care nu va da 
Tnapoi de la nimic, nici macar 
de la crima cu sange rece pentru 
a fi sigur ca nici ea, nici cllentui 
ei nu vor trai sa apuce ziua 
procesului! 


O zi obi^nuita devine o 
aventura neobi^nuita ^i ea 
reprezinta prima lovitura a unui 
atac extraterestru catastrofic 
asupra Pamantului. Ray (Tom 
Cruise), un tata normal, se zbate 
sa-?i salveze copiii de acest 
inamic fara mila ^1 se antreneaza 
Tntr-o calatorie care-1 va purta 
de-a lungul ^i de-a latui faril ^l-l 
va Integra Tntr-un flux de 
refugiati disperati. Ace^tia fug 
din calea unei armate de 
extratere^tri calare pe tripozi. 

Dar oriunde ar fugi, nu 
exista siguranfa. Exista numai 
vointa lui Ray de a-^i proteja 
familia. 



An: 

Gen: 

Distributie: 

Regie: 

Suport: 

Compania: 


1985 

Drama 

Jennifer O'Neill, Michael Parks, 

Robert S. Woods, Terence Knox 

Rod Holcomb 

DVD 

PARAMOUNT HOME ENTERTAINMENT 


An: 

Gen: 

Distributie: 

Regie: 

Suport: 

Compania: 


2005 

SF 

Tom Cruise, Dakota Fanning 
Steven Spielberg 
VHS, DVD 

PARAMOUNT PICTURES 


Filmele sunt distribute de EURO ENTERTAINMENT ENTERPRISES. 
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50% 


reducere 
la convorbiri*, 
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SMS-ul 
in reteaua 
Conriex 


“Se aplica convorbirilor Campus - Campus. Detalii in magazine. 
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Vodafone™ 


















LEVEL UfestylE - PatcH 



MonumentuI fotbalistului necunoscut. 

Imagine primita de la Bogdan. 



Sigur sunt costume antiglont? 


Imagine trimisa de Jaunty Snake. 



Foe fara apa nu se face. Imagine primita 
de la «$$aADaMM»(REBORNED). 



Pe cuvantui tau de fluiera^ ca nu-mi dai ro^u dupa? Imagine primita de la Bogdan. 


In deschiderea masacrului, un numar de balet cu baietii de la „interventii 


speciale". Imagine primita de la Micutu. 




Imagine trimisa de Alexandra Leu. 


Castigatorul din acest numar este Bogdan. 


Trimiteti imagini pentru patch la adresa rzarectha@level.ro. 
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Ca§tigatorii lunii octombrie 


La concursul LEVEL impreuna cu Best 
Distribution, jocul Madden NFL 06 a fost ca^tigat de 
catre Balan Adrian din Valcea. 

La concursul LEVEL impreuna cu Ubisoft, jocul 
Cold Fear a fost ca^tigat de catre Prejebeanu Adriai 
din Dolj. 

La concursul LEVEL impreuna cu Thrustmaster, 
Borbely Zoltan din la^i a ca^tigat un Thrustmaster 
Wireless Dual Trigger. 

La concursul LEVEL impreuna cu Top Quality 
Computers, Mihalache Mircea din Arad a ca^tigat o 
tastatura ZBoard + extensia Battlefield 2. 


La concursul LEVEL impreuna cu SCOP 
Computers, Ranete Albert Marian din Tulcea a 
ca^tigat un adaptor Bluetooth USB DBT120, Danciu 
Bogdan Dorian din Constanfa a ca^tigat un Router 
DI604, iar Tucu Mihail din Arge^ a ca^tigat un 
Mediacenter DSM320. 


La concursul LEVEL impreuna cu Euro 
Entertainment Enterprises, Asaftei Mihai Alexandru 
din Sibiu ^i Dumitru Aurelian-Nicolae din Bucure^ti 
au ca^tigat cate un DVD cu filmul Gladiatorul 
(Edifie speciala). 

Ca^igatorii sunt rugafi sa sune la redactie: 
0268-415158 sau 0268-418728, interior 133. 



Ocolul pamantului in. 
80 de secunde 


CliMinl 

latiiMScasi i 

Cum pulem sa ne transformSm 


suiraqeria intr-un cinema modern 


SfaturT|i tnicuii i 

Din secretele utilizSrii eficiente 
a calculatorului 

Inscrlpfioiiaraa « 
CD-uritor cu 
Windows XP 

Fabrica de CD-uri 
dinsistemul 
de operate I 


Daca folose^ti calculatorul te intrebi cum poti sa ii utilizezi resursele la maxim, 
cumpdrd revista de la chio^curile din toatd tara. ^ 


Invazia mouse- 

Amuritbila. traiascali 


’IP"" - ^ 

M - Pracfc 

c practic... mai se poate. 

col Secretaral 


nclus 


Ajutorul de care aveati 
nevoie pentru o mai^ 
buna organizare^" 


.Ocolul pamantului 
m... 80 de secunde 


Cum puteti naviqa virtual in orice locafie de pe glob 


Rame pentru 
fotografiile digitale 
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1 set de boxe 
Z5500 



Logitech 


Di Novo 2.0 



2 Joystick-uri 
Wingman Force 3D 


1 telecomanda 
universala 
Harmony 885 



La fiecare abonament pe 12 luni 
oferim GRATUIT o §apca LEVEL! 



Aboneaza-te pe un an la LEVEL §i intri Tn cursa 
pentru a ca§tiga unul dintre aceste super premii. 
Ca^tigatorii vor fi anuntati m revista LEV_L din luna 
februarie 2006. Folose^te talonul de la pagina 80! 












backup 


CMtarU. 1998 


fara reclame 


Copiati simplu rapid 


SUBTITRARI noi 
pe DVD-uri originaie 

DIGITALIZAREA ^ 

filmelorde 

caseteVHS 


Authoring: Adobe Encore CA^. CkHdian Knot, OVO Author, 
OivX Create. DVD Lab, Instant Movie Maker 
Codecuri: AC3. ACE MegaCodecS Pack. RadUght Ogg 
Media DirectShow Filter. K-lite Codec Pack. DivX 
Encoding; Ace Video Workshop. Dr. DivX. FreeEnc. 
Vcdgear. Main Concept MPEG Encoder 
Format Conversion: Diko, Avi2MPC2. dvdSanta. AV$ 
VideoConverter. DVD Decrypter 
Subtitle Tools; DVD Subtitle Tools. Subtitle Creator. Subtitle 
Workshop. Srt to Sob. VobBlanker. VobSub 
UtIliUre: BlindWrite. Alcohol 120%. Adobe After Effects. 
MediaOne, Ulead VideoStudio 90. Cspot. Cuttermaran 


^APARATE PENTRUJOATE BUZUNARELE?! 
rDyD>UYEREyblVXP&Y^^^ 


12 ORE DE FILM PE UN SINGUR DVD 


SUBTITRARI PROPRII PE DVD-URI ORIGINALE 


^TRUCURI PENTRU INCEPATORI 


i^DIGITALIZAREAFILMELORDE PECASETELEVHS 


DVDiURI PROFESIONALE DIN INREGISTRARILE DE VACANTA 


CAUTA REVISTA LA CHIOSCURIINCEPAND CU JUMATATEA LUNIINOIEMBRIE! 
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Universi^a'tea da gaming 







Weeeeeeee!!!!! Tema 
pe I Lina aceasta a fost 
propusa de 
Doom Hammer. Ar ti 

_ bine sau ar fi rau sa 

existe o ^Universitate 
de gaming", oricum 
v-ati imaginat voi asa 
ceva? De ce bine? De 
ce rau? Este o pierdere de timp 
sa concepi jocuri? Dar sa le 
joci? Considerati ca in loc de a 
va juca ati putea face ceva cu 


adevarat folositor pentru viata ^i cariera voastra? Ce 
influentcl au jocurile asupra omenirii si de ce? Cred ca 
ati prins ideea. 

Acum, explicatia iesirii isterice de la inceput este 
ca LEVEL a ajuns la numarul 100!!! Ta tarn ta 
taaaaaaaaaaam!!! La Multi Ani! Sa ne traiasca si sa 
creasca si mai mare! 5i daca tot am ajuns la acest 
moment historic", am vrea si noi sa atlam de la voi 
care este istoria voastra alaturi de LEVEL? Prin ce 
intamplari ati trecut alaturi de noi m toti acesti ani, ce 
v-a placut si ce nu. Ca mtotdeauna, asteptam scrisorile 
si Lirarile de bine la chatroom@leveLro 

■ Akasha 


danCttie) 

- m sfar^it un realist - 

„ln primul rand, cred ca nu 
te-ai facut foarte bine mfeleasa 
nepostand link direct catre infor- 
matia anterioara; mulfi sunt 
atra^i de the easier dark side part 
^i probabil vor avea impresia ca 
ar fi vorba despre o universitate 
de gameri (lucru care s-a ^i 
Tntamplat, dupa cum vei 
vedea... dar nu a ie^it chiar a^a 
rau). 


DestuI de departe de a^a ceva - o asemenea insti- 
tutie ofera posibilitatea specializarii m domeniul 
programarii, graficii - modelare ^i animafie sau al 
producfiei ^i designului de jocuri. 

Acum, daca va tine, bagati-va, am mai atenuat un 
pic pericolul tepei pentru cei care se grabesc sa dea 
examenul m counter. 

Cum sa fie profii? Nice question ^i mult prea com- 
plexa pentru un raspuns exhaustiv. Ar fi bine sa fie din 
the field, nu teoreticieni care n-au facut niciodata 
nimic practic. 5i sa se schimbe des, avand in vedere ca 
domeniul e mult prea dinamic pentru a fi considerat 
competitiv stand deoparte ^i profesand. Ideal, ale^i 


dintre cel care tocmai au 
terminat vreun proiect maret ^1 
au nevole de o mica pauza 
pentru relaxare ^i perspective. 

Materille ar trebui sa fie cat 
mai multe ^i mai atomice per 
curs, cu posibilitatea studentului 
de a alege singur ce-l interesea- 
za cel mai mult. Cat mai diver- 
sificate ^1 totu^l cu posibilitatea 
de a alege un pachet focusat pe 
ceea ce il va interesa. S-ar oferi 
astfel posibilitatea „rejuca- 
bilitafil" prin revenirea vechllor 
student! pentru a mai „fura" cate 
ceva ^i din alte pachete pentru 
alte „speclalizarl" m functle de 
nevoi. A! De aid ideea de a 
putea termina cu mai multe 
diplome pe pachete diferite 
oricand doresti, fara sa fie 
nevoie sa-ti pierzl X ani m ^ir 
daca itl apare o oportunitate de 
job mtre timp. 

Excitant subiect, ma opresc 
aid ca sa nu... devin boring." 
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□oomHammer 

„Dear LEVEL, 

Am vizionat trailer-ele jocurilor 
„Prey" „Too Human". Mi-am adus 
aminte de unul dintre trailer-ele jocului 
Warcraft III de senza^ia pe care mi-a 
impus-o, halucinanta, aproape ca un 
drog. Acum insa totui este atat de evi¬ 
dent... muzica din fundal, sincronizarea 
ei cu mi^carile camerei, ale personajelor, 
simetria liniilor care se tes in fata privirilor 
mele... eu consider asta furt de buzunar 
sentimental (Uaaau! This was good...). 

5i se aduce vorba de o „universitate" 
unde studentii sa invete sa atenteze la 
buzunarul meu sentimental. Presupun ca 
o astfel de institutie ar avea o sumedenie 
de sectii (programare, grafica, marketing, 
cum sa coloram cutii? etc. ) ^i ar trebui sa 
aiba ca profesori... aici e problematic. 
Consider ca oamenii valoro^i intr-un 
domeniu anume se tin departe de 
invatamant (asta se mtampiS mai mult la 
noi...). Ok, avem acele materii ^i oamenii 
instruiti care sa le predea, totu^i ce 
calificare vor avea absolventii? 
Programator, grafician, manager? Pai la 
astea ajungi ^i fara diploma de gamer. 
Consider ca absolventii unei astfel de 
universitafi vor fi licentiafi m furt de 
sentimente. Vor avea cuno^tinfele 
necesare pentru a crea iluzii (adica jocuri) 
ce ne vor impresiona ^i ne vor face sa 
cheltuim banii pe un produs... pe un 
produs de obicei inutil. Blizzard exista ^i 
fara licentiafi Tn gaming. 

Departe de a spune ca universitatea 
de gaming ar fi inutila, dar (hehe... stai ca 
mi-a venit o idee ^mechera): Petru, pu^ti 
pasionat de Starcraft i^i pune toata familia 
m cap pentru ca vrea sa ajunga gamer 
profesionist. Are talent la desen. Termina 
universitatea, ajunge angajat la, uhm, 
#gamez fuk laif, inc.#, ca multii altii. In- 
dustria devine o sursa uria^a de venit (nu 
ca nu ar fi deja) si cu cat ea create, cu atat 
mai multe vieti sunt mai mult sau mai 
putin ratate (da, ^i eu ma joc la calculator 
^i consider ca fiecare clipa petrecuta 
jucandu-ma este o perversa pierdere de 
timp (crudul adevSr... e ca ^i cand al 
mcerca sa te la^l de flgarl)).Talentul ar 
trebui canalizat intr-o alta direcfie. Cine 
vrea sa faca jocuri nu are decat, dar de 
aici ^i pana la o astfel de institutie gen 
„Talharl fara frontiere" e cale lunga. Ce 
sentiment ai oare cand, pensionar bogat 
fiind, in ultimele clipe, fad o retrospective 
a realizarilor tale? Am facut jocuri. Este 
acest lucru suficient pentru a-fi asigura 


LEVEL 


nemurirea (as in: remember x, the pro¬ 
ducer of game y?). Ma rog, argumentui 
asta e discutabil cad daca se duce naibii 
omenirea, s-a dus ^i vesnica pomenire. 

Love and happiness(!?) (Amin)." 

Ena Ceo 

„Salut LEVEL ^i salut Akasha! 
Interesanta tema asta: o universitate de 
gaming. Ce frumos ar fi... fara sa fil sacait 
„mai lasa calculatorul ^i mai Tnvafa" - 
„dar mi-am mvafat!" - „atunci invafa 
pentru poimaine!" - cad acum chiar vei 
mvata pentru „^coala". Universitatea de 
gaming ar trebui sa fie formata din doua 
cladiri principale. Una sa contina salile 
de clasa, service-ul de calculatoare, o 
biblioteca foarte mare ^i o camera cu 
„materie" (adica CD-uri ^1 DVD-uri cu 
jocuri). Cea de-a doua cladire ar trebui sa 
contina o cantina pentru gamerii 
infometafi ^i un dormitor unde sa doarma 
gamerii care studiaza acolo (ca obosesti 
dupa atata timp de invafat cu 
calculatorul). Acum sa trecem la materia 
care se va preda. In primul rand, un 
gamer trebuie sa ^tie mai multe limbi 
(pentru a se descurca mai bine in 
MMORPG-url ^i in taberele organizate in 
alte fari). Ar trebui sa se predea 
urmatoarele limbi straine: 
engleza,franceza ^i poate germana (sunt 
curloasa cum ai facut aceasta selecfie). In 
al doilea rand, un gamer trebuie sa ^tie la 
randul lui sa programeze cat de pufin, 
deci trebuie facute ^i clase de 
matematic^informatlca, m care gamerii 
sa fie instruifi m „mlsterele" Pascalulul (nu 
reu^esc sa mfeleg cum l-ar ajuta Pascalul), 
Basiculul ^i altele. Pe langa acestea, 
gamerul trebuie sa ^tie sa se coordoneze 
cu semenii, dec! sa faca macar cate doua 
clase de romana pe saptamana (sa se 
coordoneze?! ce legatura are romana?). 
Orarul nu trebuie sa fie prea plin ^i nu 
trebuie date multe teme deoarece 
gamerul obose^te repede ^i are nevoie de 
odihna. Orele ar trebui sa mceapa la ora 
9 dimineata, nici prea tarziu, nici prea 
devreme, ^i sa se termlne pe la 4-5 seara 
(Uau! Asta e un orar nu prea plin?). In 
ceea ce prive^te profesorii, ei trebuie sa 
fie gameri educati (sa dea examen la 
bunele maniere m societate ^i protocol 
Institutional?), cu experienta larga m toate 
domenlile de IT&C, care sa-i inteleaga pe 
gamerii tineri ^i fara experienfa. In 
primele saptamani, tofi gamerii vor fi 
instruifi cum sa nu fie nOObi (FOARTE IM¬ 
PORTANT!!! Bine punctat.). Li se vor 


explica reguli tipice ale forumurilor, II se 
va arata cum sa nu fie enervanti, cum sa 
respecte aceste reguli... ce mai... lucrurl 
elementare de buna purtare. Apoi, cand 
gamerii vor trece m al doilea semestru, ei 
vor invata toate genurile de jocuri ^i 
tipicalitatlle (exists cuvantui 5sta?) 
acestora ^i vor analiza pe rand cate un joc 
consacrat din fiecare gen. Spre sfarsitui 
primului an, ei vorinvafa lucrurile 
elementare de programare. Apoi, 
examenul va consta m trel probe: o proba 
orala (in care gamerul va trebui sa 
caracterizeze un gen ^i apoi un joc 
apartinand acelui gen), o proba practica 
(in care gamerul va trebui sa programeze 
ceva Tn Pascal (cred ca te obsedeaza) sau 
Tn Basic sau sa scrie ceva Tn cod HTML) ^i 
apoi o alta proba, aceasta depinzand de 
masteratui pe care va vrea sa Tl dea (sa 
Tnteleg ca trecem peste diploma de 
llcenfa). De exemplu, daca vrea sa devina 
un Tmpatimit al multiplayer-ului, va trebui 
sa dea un test de Counter-Strike sau alt 
joc cam la fel, la alegerea lui, Tn care sa 
T^i demonstreze abilitatile de coechipier 
sau lider. Apoi, depinzand de ce profil ^i-a 
ales fiecare gamer, va studia Tn continuare 
acel profil." 

Alin ^tefan Rautoiu 

- live - 

"Era o zi Tnnourata de vara. Stateam 
Tn fafa terminalului holografic (primit de 
la parinfi ca am luat Bac-ul) cautand 
locuri la o facultate pe Net. La un mo¬ 
ment dat, privirea ml-a cazut pe un link: 
www.levelunlverslty.ro (pentru cei care 
nu ^tiu, LEVEL a fost cea mai reu^ita 
revista de gaming din toate timpurile - 
parerea mea). Nerabdator, intru pe site-ul 
respect!V. Pe „Introduction" apare 
urmatorul anunf: 

„Te consider! un gamer desavar^it. 
Crezi ca e^ti imbatabil la Quake 6 sau 
WarCraft 9. Ei bine, nu e^ti. Acum serios, 
daca ai terminat un llceu (preferabil de 
profil Informatica), al petrecut peste 12 
ore pe zi Tn fata terminalului privat (sau 
comun pentru cei cu mai putini bani), 
atunci cand ar fi trebult sa toce^ti, iar cel 
mai important, nu ^tii la ce facultate sa 
dal? Nu mai cauta. Vino la Universitatea 
de Gaming Level." In fine, mai jos erau 
date folositoare ^i nefolositoare. Mai erau 
sectiuni despre cerinfe, studii etc. Dar cea 
mai Interesanta mi s-a parut sectia despre 
parintii fondatori ^i despre lupta lor 
frenetica Tmpotriva birocratiei din IT&C. 
Chiar ^i dupa ce au ramas singuri 
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Tmpotriva celor multi puternici, au 
continuat lupta pe doua planuri: primul a 
fost relatia cu publicul, iar al doilea a 
constat in atacuri surpriza asupra marilor 
companii (EA , Lucas Arts, Activision 
etc.), dar in cele din urma au fost distru^i 
de puterea birocratiei. Aici am exagerat 
pufin... dupa ce au ramas singuri, s-au 
retras cu o prima frumu^ica, lasand 
mo^tenire lumii aceasta universitate. Peste 
cateva luni: Am ajuns la UGL. A trebuit sa 
completez un formular ciudat pentru a fi 
repartizat: 

„ 1 .Ce crezi despre pretui la oua? 

2. Cine a fost preyedintele USA m 
1992? 

3. Cate carti ai citit? 

4. Cate degete ai la picioare?" 

Mai erau multe, dar nu le mai tin 

minte. Colegii sunt de treaba, aparatura 
este destui de moderna, aveam chiar ^i 
stimulatoare neurologice, iar profii sunt 
destui de tineri ^i de treaba. Eu am trei 
cursuri anul acesta: Istoria jocurilor, 
Strategie, Aventura, plus unul optional 
Programming. La Istoria Jocurilor am aflat 
despre jocuri extrem de vechi trebuie sa 
jucam cate un „clasic" de la fiecare profii 
de joc. Eu am ales WarCraft I ^i Blood 
Witch. (Sa nu mai pomenesc de grafica ^i 
de faptui ca nici macar nu puteau fi rulate 
pe Windows APE). La strategie mtai am 
studiat diferitele tipuri de strategie, cum 
difera jocuri le de la producator la 
producator, de la perioada la perioada 
etc. Intai am Tnceput cu WarCraft 4, dupa 
care Red Alert 3, Age of Em ires 5. 
Deocamdata am ajuns la Eroii \n RTS. 

Cam la fel a fost ^i la Aventura, am jucat 
diferite jocuri mai vechi pentru a face 
diferenta dintre ele. La Programming 
invatam sa folosim limbaje simple ^i 
mvechite cum ar fi Visual Basic sau Fox. 
Peste alte cateva luni: Blestemata fii tu 
Kate ^i puzzle-urile tale stupid de grele. 

Am pierdut trei puncte la examen fiindca 
nu am vazut unde sa pun cheia m 
automatonul ala Idiot. La Strategie am 
luat 90, a durat cam mult sa fac 20000 de 
gold cand ma atacau orcll la WarCraft III 
(misiune custom), Iar la Istorie am facut 
perfect. Dar am trecut anul. Abia a^tept 
anul urmator sa ma lau de boboci ^i sa 
joc jocuri adevarate." 

Silver Reaver 

„0 universitate de gaming... 

Interesant subiect. Ar fi un loc grozav, nu 
ar trebui sa te gandesti ca mergi la scoala. 
La^l PC-ul acasa doar ca sa vezi altui 




(daca acea institufie se respecta ^l are un 
buget bine determinat). Materiile de baza 
ar fi matematica (nu ^tiu cum ai putea 
realiza un joc fara cuno^tinte geometrice), 
Informatica la greu ^i eventual sportui, ca 
sa nu explodeze creierele viitorilor 
producator!. Da, ^l arta plastica, pentru 
imaginea de pe carcasa joculul, wallpa¬ 
pers, concept art etc. Daca mi s-ar da un 
manual, a^ inva^a singur, dar ?i 
profesorli pot face umbra pamantului, nu 
ma deranjeaza (hai, treac3 de la tine...). 
Profesorli ace^tia ar avea rolul de a-tl 
arata ni^te ^mecheril prin programe, sa i^i 
mareasca viteza de invafare (Tn loc de 0,5 
^mecherli/zi sa mearga la 3-5 ^mecherii/ 
zi) - a^a ai fi gata cu un program intr-o 
saptamana. Ah!... ^i engleza ar mai trebui 
tocita la perfectiune. Cel mai bun mod de 
a intra la „Games&Software University" 
este sa ifi pui pe un CD schitele pentru 
jocul pe care visezi sa-l scoti pe piafal (eu 
am deja niste gandurl) ^i sa dal ^i un test 
din ce ^tii sa mazgale^tl la mate ^l ce po^i 
bolborosi la engleza (cat am vrut sa nu 
scriu partea asta cu testelell! - Akasha, te 
rog sa nu ^tergi I (Nu ^terg! Nu ^terg! 

Vezi? N-am ^ters! Hihlhi!)). Juriul va fi 
multumit ^i te va accepta daca Introduci 
un storyline beton. La sfar^ltul studlilor, iti 
vei dezvalui marea capodopera 
ce ruleaza numal pe placi 
video mai sus de GeForce FX 
6800. Prin urmare, vei stablli 
un contract cu EA sau Ubisoft. 

Dar pe mine nu prea ma 
intereseaza banii in cantitati ex¬ 
treme (eh... acolo, vreo cateva 
milioane de euro...), eu vreau sa fac 
arta... ^i faima. De ce nu baga LEVEL 
intr-o luna Tn locul unui joc full un 
program de realizat grafice 3D?! 


(surse anonime ne Informeaza c3 o sa 
bage unul 4D cand o sa alba DVD). Ar fi 
o idee buna, daca redactorli vor ca 
jocurile de calitate sa continue. In fafa 
unlversitafii se va afla o statuie a lui Kain 
sau Raziel (sau Kain ^i Raziel hugging), sa 
se vada ca gaming-ul este pe primul plan 
(asta ar Inspira statuile lui Kain ^i 
Raziel?!?!). Frumos palat al gamerilor va fi 
cladirea aceasta (ca Tn pove^ti a sunat a ta 
fraza...). Pe perefl sa fie pictate scene din 
jocurile clasice, sa fie cabinete de RPG, 
FPS, Action, Adventure, simulatoare 
auto... Sa se lanseze o parte din noutaTi 
chiar aici, Tn locul Tn care tu ar trebui sa 
T^i mananci nervii ca sa-fi fad personajul 
(creat pentru jocul tau), &n! bsp (I am 
confused); ala caruia Ti zicem „erou" sa la 
de pe jos ruginitura aia de sable - ca 
numai nu vrea (I am confused again...). Se 
schimba analiza textelor llterare cu cea 
a storyline-ulul ^i a atmosferel jocului. 
Operele lui Shakespeare vor fi date la o 
parte ^i student!I vor despica firul 
povestirii operelor de la Crystal Dynamics 
sau Eidos Interactive. Cam atat. Nu mai 
pot a^tepta pana ce paginlle revistei 
LEVEL vor lauda viltorul joc 
produs de mine (Baft3!)." 


... si laboratoare 
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mm veti gasi: 


• 130.000 de semne 

• peste 100 imagini 

• drive teste 

• supercar 

• mondocar 

• evenimente 

• avampremiera 
•tuning 

• cover story 

• utilitare 

• retro mobil 

• autospionaj 

• high tech 

• moto 

• interviuri 

• sporturi cu motor 

• piata auto 

• 84 de pagini cu numai 35.000 lei 
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^alon de 
comanda 

Decupati talonul din revista, 
completafi-l ^i expediafi-l 
impreuna cu dovada platii 
pe adresa 

loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 


Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa 
loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 
sau prin ordin de plata m 
contui 

Vogel Burda Communications 

R071ABNA0800264100060476 
deschis la ABN AMRO Bank 
Brasov. 

Taloanele care nu sunt msotite 
de dovada platii NU VOR FI 
LUATE IN CONSIDERARE! 
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Raspunsul il gase'ili in articolul despre jocul Sid Meier's Civilizali(jn IV din acest numar al revistei, 


Nuini', prununu* 


Loc.ilil.ile 

Telflon 


^alon de 
abonameni; 

Decupati talonul din revista, 
completati-l ^i expediati-l 
impreuna cu dovada platii 
pe adresa 

loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 
Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa 
loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 
sau prin ordin de plata ?n 
contui 




Vogel Burda Communications 
R071 ABN A0800264100060476 
deschis la ABN AMRO Bank 
Brasov. 

Pentru bugetari, plata se face 
m contui nr. 

RO90TREZ1315069XXX000746 
deschis la Trezoreria Brasov. 
Taloanele care nu sunt msofite 
de dovada platii NU VOR FI 
LUATE iN CONSIDERARE! 


Ca^t;iga jocul 
Sid Meier’s Civilization IV 

De cine este produs jocul Sid Meier's Civilization IV? 


a. Sierra 

b. Firaxis 

c. Electronic Arts 
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al Tirajelor (BRAT). Aceasta edijie a revistei a fost 

publicata m 23.000 de exemplare. 
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iulie 2005), are 100.000 c ititori/numdr. 
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pentru ca 100 este doar un starlit, 
pe cand 101 este un nou fnceput 
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Studio Plus V. 10 

Aplicape avansata pentru editare video 



Studio V. 10 

Aplicape pentru editare video 



Studio MediaSuite v. 10 
Pachet complet de aplicapi 
pentru editare foto, video p audio 



De la Pinnacle Systems, alegerea numarul 1 Tn domeniul editarii video pentru acasa, 
va prezentam Studio Plus v.lO. O interfata intuitiva, mai multe comenzi si functii 
mai puternice, acestea sunt atuurile de neegalat care va permit imbunatatirea, 
arhivarea si partajarea pe DVD sau Internet a clipurilor video, mai simplu ca niciodata. 

Surse de inspira^ie 

Captureaza si monteaza material video de la o gama larga de surse, incluzand camere 
video DVD sau chiar recentele camere video HDV. 

Editeaza ca un profesionist 

Fiti creativ avand la dispozitie sute de efecte si tranzitii Tn timp real, oferite 
de un motor grafic profesional multilaureat, provenind de la gama broadcast 
de la Pinnacle Systems. 

Ave^i controlul total 

Personalizati parametrii efectelor, cadru cu cadru pentru rezultate uimitoare si redati 
clipurile video Tn timp real pe ecranul monitorului sau al televizorului. 



Studio 500-PCI V.10 
Solupe interna accesibila 
pentru achizipe video 
analogica p digitala 



Studio 500-USB V.lO 
Solupe externa accesibila 
pentru achizipe video 
analogica p digitala 



Studio Plus 700-PCI v.10 
Solupe interna avansata 
pentru achizipe video 
analogica p digitala 



Studio Plus 700-USBv.lO 
Solupe externa avansata 
pentru achizipe video 
analogica p digitala 
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www.flamingo.ro; 08008-22.55.72108008-CALLPCI 
eFlamingo@flamingo.ro Livrare gratuita la comenzile on-line 





